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FUERZAS TRAIDORAS 


Hijos del Emperador 


Guerreros de Hierro 
Amos de la Noche ' 
Devoradores de Mundos 
Guardia de la Muerte 
Mil Hijos 


Hijos de Horus 


Portadores de la Palabra 


de - Legión Alfa 









La Herejía de Horus es una cam- 
paña que podrás jugar en octu- 


bre y que se resolverá definitiva- 
mente en el cames Lay, en la 
- mesa que representará el Asalto 


al Palacio del AS 


Para más información, consulta 
la página web: www.games- 
workshop.es o pregunta en la 
tienda Games Workshop: o el: 
Punto de Venta Independiente de 
Cuártel General más cercano. 





Guardia Implacable 


Guardia Imperial 
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CORRESPONDENCIA 


¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos 
particularmente cualquier pregunta relacionada con los 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus 
preguntas sobre reglas a WHITE DWARF, Games 
Workshop, C/ Motores, 300-304, Polígono Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet de Llobregat, Barcelona. Por favor 
incluye un sobre con tu dirección y redacta las preguntas 
de forma que podamos contestar con un simple “si” o 
no”. ¡En caso contrano, no podemos garantizarle que te 
contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo dia- 
riamente y leemos cada una de las cartas, por lo que es 
posible que tardemos un poco en contestar a cada carla 
¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a 
través de la World Wide Web en: http://www.games- 
workshop.es y http//www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 
Recibimos cada día montones de cartas de aficiona- 
dos que nos prestan sus ideas y nos envian sus Hlus- 
traciones, artículos y consejos. Todo el material recibi- 
do se acepta tan solo en el supuesto de que el copy- 
right sobre este es, por el hecho de haber sido enviado 
a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garan- 
tía de propiedad y titularidad. También nos reservamos 
el derecho de editar o modificar el material como nos 
parezca apropiado. Por todo esto, si no estás de 
acuerdo con estas condiciones de asignación de copy- 
right, por favor, no envíes tu material. ¡Lo sentimos, pe- 
ro no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 

La totalidad del contenido de White Dwarf es Copyright 
O Games Workshop Ltd., 2001. Todas las ilustraciones 
que aparecen en los productos Games Workshop y las 
imágenes contenidas en ellas han sido producidas por 
artistas propios o por encargo. El Copyright exclusivo 
sobre las ilustraciones y las imágenes que estas 
contienen es propiedad de Games Workshop Ltd 
Copyright O Games Workshop Ltd., 2001. Todos los 
Derechos Reservados. Las siguientes son Marcas 
Registradas de Games Workshop Ltd. en el Reino 
Unido y otros países del mundo: Games Workshop, el 
logotipo de Games Workshop, Citadel, el castillo de 
Citadel, Blood Bowl, Dark Angels, Deathwing, 'Eavy 
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Marine, Tyranid y Warhammer. Las siguientes son Mar- 
cas Comerciales de Games Workshop Ltd.: Adepta So- 
roritas, Ala de Cuervo, Ala de Muerte, Angeles Oscuros 
Angeles Sangrientos, Avatar, Codex, Desangrador 
Devorador de Almas, Gargante, Garrapato, Gran 
inmundicia, Gretchin, Hermanas de Batalla, Kanijo 
Khorne, Leman Russ, Matatrolls, Mekánico, Necromun- 
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la ilustración de White Dwarf. El bote de pintura Citadel 
está registrado en España con el número de Modelo 
Industrial 131981. Los Dados de Dispersión están 
registrados en el Reino Unido con el número 2017484 


White Dwarf es una publicación de GAMES WORKSHOP 
S.L. C/ Motores, 300-304, Poligono Gran Vía Sur, 08908 
L'Hospitalet de Llobregat, Barcelona. Registro Mercantil 
de Barcelona Folio 17 Tomo 26104 Inscripción 3* Hoja B- 
100034 Sección General. Sociedad Unipersonal 
Accionista Games Workshop International Limited 


¡ACORDAS OA 


En este artículo respondemos todas las preguntas referentes a los 
juegos de especialista que siempre habías deseado hacer. ¿Que qué 
son los juegos de especialista? Bueno, esa es una de las primeras 
preguntas que respondemos en el artículo, así que ¿a qué estás 
esperando para leerlo? Una pista: Blood Bowl, Mordheim, Gothic... 


LOS INVITADOS DEL GAMES DAY 12 


¡Ya tenemos a los VIPs del próximo Games Day! Si quieres saber 
qué personalidades acudirán este año al mayor evento del Hobby, 
no dudes en consultar estas páginas. Te lo contamos todo sobre 
ellas o, mejor dicho, ¡todo lo que nos han contado! 


INCA IA IIA y! 18 


Este mes os presentamos el ejército de Slaanesh, dios del Caos 
del placer y de los excesos. En estos artículos puedes encontrar 
información de trasfondo sobre el Príncipe Negro y dos 
inquietantes relatos acerca de dos grandes héroes del Caos. 


¡AMSANO) DAI OS 39 


En esta nueva entrega de artículos sobre el juego de El Señor de los 
Anillos te presentamos el elemento de escenografía de la Cima de 
los Vientos, una clase magistral de pintura sobre cómo pintar a 
Arwen a caballo, un trepidante miniescenario para recrear la 
persecución de los Nazgúl, una sección de preguntas y respuestas 
sobre el juego, fotos de las mejores maquetas y, por último, un 
superinforme de batalla en el que los héroes de la Ultima Alianza se 
enfrentan a Sauron. ¿Qué más se puede pedir? 


ORDO MALLEUS DIXTI 14 


¡Atención, todos los fanáticos de Warhammer 40,000!: a pesar de 
que el reglamento revisado de la 4* edición de este gran juego 
todavía está en fase de desarrollo, nos ha llegado un avance de las 
nuevas reglas de asalto. Los cambios realizados aún están en fase 
experimental, pero, si eres un buen fan, seguro que no puedes 
resistirte a la tentación de echarles una ojeada. Muy interesante. 


¡AL ASALTO! 86 


Una vez te hayas leído el artículo del Ordo Malleus Dixit, quizás te 
guste saber cómo pueden afectar las nuevas reglas de asalto a los 
diferentes ejércitos. Pues bien, en estas páginas algunos de los 
jugadores más veteranos te contarán sus impresiones. 


Ref. Producto: 03249999089 
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NOVEDADES DE ESTE MES de 


ENGENDRO DEL CAOS 19 € 
Esta caja contiene una miniatura de Engendro del Caos. 










Miniatura esculpida 
por Aly Morrison. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





HECHICERO DEL CAOS MONTADO 10 € 
Este blíster contiene una miniatura de hechicero 
del Caos montado. 


Miniatura esculpida por Aly Morrison. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





FURIAS DEL CAOS 9€ 
Cada blister contiene dos miniaturas de Furias del Caos. 


Miniaturas esculpidas por Mark Harrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


PALADÍN DEL CAOS DE SLAANESH 10 € 
Este blister contiene una miniatura de paladín 
del Caos de Slaanesh. 


Miniatura esculpida por Juan Díaz. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 













DIABLILLAS DE SLAANESH 9 € 
Cada blíster contiene tres miniaturas de Diablillas de Slaanesh. 


Miniaturas esculpidas por Juan Díaz. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


_———— PALADÍN DE 

dr — AR SLAANESH MONTADO 19 € 
Esta caja contiene una miniatura 

de paladín de Slaanesh montado. 


Miniatura esculpida 
por Juan Díaz. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 












GUARDIÁN DE 


SECRETOS DE SLAANESH 39 +<€ 
Esta caja contiene una miniatura 
de Guardián de Secretos de 
Slaanesh. 


Miniatura esculpida 
por Trish Morrison. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOR.ES) 












WARHAMMER 
NOVEDADES DE ESTE MES $0.00 
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FUERZA DE COMBATE MARINES ESACIALES f3 € 


La caja de la Fuerza de Combate e 1 Rhino 
Marines AS Enea, * 3 Motocicletas de los Marines Espaciales 
e 10 Marines Espaciales Tácticos + 1 Matriz de árboles de jungla 


| e 5 Marines Espaciales de Asalto Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 









- COMANDANTE DE LOS 
- MARINES ESPACIALES DEL CAOS 10 € | 
Este blister contiene un Comandante de los Marines Espaciales 
del Caos esculpido por Jes Goodwin. 
| Esta miniatura requiere montaje y pintado. F e dl e E r ratas 


ORKOS ZALVAJEZ 


Tras la aparición de este ejercito en la 
lista de ejercitos de la White Dwarf 87, 
nos hemos percatado, y sobre todo 
gracias a una avispada lectora, de 
algunos errores que tenían que haber 
sido corregidos hace tiempo, con lo que 
vamos a subsanarlos añora. 
las modificaciones son las siguentes: 


ER ERA IES 
Dwan,/8, en la regla especial ae 
los EZ TRAMBOTIKOZ ¡Ay, mi 


NEL IA UT IA IAE 
impacto de fuerza 6 sufren un 
impacto de fuerza 1D6. 





- En la pagina 33, los KAZADORES 
están armados con akribiladores 
en vez ae con pistolaz, que es lo 
que se indicaba erróneamente. 


NOTICIAS 


¡PIEZAS SUELTAS 


YA ESTÁN AQUI 
Nueva VENTA DIRECTA. TODO Y MÁS 


Ya lo hemos conseguido: ¡EL SUEÑO DE TODOS VOSOTROS SE HA HECHO REALIDAD! 

Desde ahora, Venta Directa España podrá ampliar sus servicios. ¿Qué ha pasado entonces? Pues, simplemente, 
que, a partir de este mes, nuestro almacén está ubicado en la central inglesa (no así las oficinas donde estamos, 
que siguen en Barcelona), lo que supone una serie de cambios en el funcionamiento de venta directa y en sus servicios. 
Empecemos... 

Lógicamente, todo el material en cajas y blísteres está también en nuestras estanterías del palacio del Emperador. 











¿Quieres el Primarca de los Lobos Espaciales Leman Russ? Lo Cuántas veces has visto una pieza de una 
tenemos. ¿Buscas el carro de Bugman? También lo tenemos. Casi miniatura y has pensado: “Si pudiera pedir 
todas las miniaturas con más de 25 años de historia en Games solo esta pieza, haría una transformación 
Workshop están ahora a tu alcance. impresionante”. 


Llámanos y encontraremos lo que buscas siempre que todavía exista, ya ¡¡Pues ahora, también disponemos de un 
que, lógicamente, algunas de las miniaturas más antiguas se han dejado servicio de piezas sueltas!! Todas las nove- 
de producir y, por lo tanto, están fuera del alcance de Venta Directa. dades (a excepción de El Señor de los Ani- 
: llos) que estén constituidas por piezas 
p Dé sueltas de metal se podrán pedir a Venta 
Directa (en nuestro sistema informático ya 


As Y md E > tenemos unas 10.000 piezas diferentes). 
; Me 3 Pe o $ 
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Las revistas en inglés 
Warhammer Monthly, Inferno y 
Journal ahora también están 
disponibles. Además, en el caso 
de que quieras coleccionar los 
libros y juegos en inglés, no 
hay ningún problema: puedes 
pedirlos a Venta Directa. 


¿Cómo pido el material en piezas o antiguo? 


Muy sencillo: en la revista TROLL aparecerán los códigos que identifican 

estas piezas o miniaturas. Sin embargo, en el caso de que perdáis 

vuestro ejemplar de la revista o si queréis algo que aún no haya salido 
Las miniaturas que quiero... en esta, llamadnos y decidnos el nombre o una descripción del artículo 


Ahora, en Venta Directa podrás elegir las miniaturas que quieras en la en lO buscaremos q posó de o E d 
cantidad que quieras. ¿Que buscas unos modelos en concreto? Aquí los BRels 108. COJIgOS. as mejor ya que asi.59 apricala Socia Do Peras: 
podrás comprar. ¿Que solo quieres dos miniaturas y no las tres que te Si tenéis los catálogos antiguos de piezas sueltas podéis utilizar esas 
vienen en un blíster? ¡También podemos hacerlo! descripciones o códigos para hacer vuestros pedidos. 


SERVICIOS DISPONIBLES EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA 





L. vieñe lanzaremos Una 
Cruzada Negra contra el asediado 
'Amperio de la humanidad. Con el 
nuevo Codex: Marines Espaciales - 
del Caos, el futuro promete ser 
ciertamente sombrío. % 


Este codex de 80 páginas anun- 
cia la llegada de una nueva gama 
de miniaturas que hay que ver 
para creer. 


El libro contiene las rt nece- 
sarias pára jugar con todaslas 
dor de la Primer 


nos del 41? milenio, 
o ¡Señores del Caos... 


' 
e 
pl 
* 
> 
— 
15 
- 


—. 


6 AVANCE DEL CODEX MARINES ESPACIALES DEL CAOS 
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AVANCE ESPECIAL 





¿E da ll ib del Señor de la gue- 
rra, €l ESE del Gl marchaba a través 
de las calles de f 
La necrópolis latía al son de los tambores de 
guerra mientras un cjército destinado a la con- 
se iba reuniendo en aquellas plazas defor- 
mes y en las avenidas anegadas de cadáveres. Los 


guerreros de los Devoradores de ? 








2 de la ciudad demoníaca. 


0 PE 










saludo y este asintió en señal We aprobación. El 
Saqueador observaba ccuánimemente cómo los 
guerreros de cada una de las legiones le rendían 
homenaje ante su gran poder dejando de lado 
sus antiguas rivalidades y rencores gracias a la 
fuerza del liderazgo de Abaddon. Los Hijos del 
Emperador, la Guardia de la Muerte, la Legión 
Alía, los Amos de la Noche, los Mil Hijos, 









chaban por la ciudad en fuimas con las a mas as A los Devoradores de Mundos y sus propios gue- 


deslustradas por las manchas de sangre seca. El Le: Hesos de la Legión Negra aunaban sus fuerzas 
bronce y el latón de Khorne marchaban junto a 


los guerreros azul cclestede los Mil Hijos y el 
porte belicoso de los soldados del Dios de la 
Sangre distaba mucho del paso casi autómata de 


los hijos de Magnus. Los Marines"de Plaga de 


Norgle, cargados de enfermedades, avanzaban 


arrastrando los pies justo detrás de los cltgantes 


guerreros embutidos en servoarmaduras lacadas y 


ataviados con finas sedas y pieles de armiño. Un 
perfume almizcleño y dulzón rodeaba a los 


Hijos del Emperador, quienes lanzaban miradas | 


llenas de asco a los corrompidos guerreros del 


Señor de la Plaga. 


Los. paladines de cada legión ansiaban sentir ya 
la gloria de la batalla y tencr la oportunidad de 
ganarse el favor de su dios protector. Dicho 
favor podía suponerles la transformación cn 
demonio y la inmortalidad, pero también podía 
significar su marginación al lado de los demás 
engendros en cuanto su mente y Su cuerpo fue- 
ran destruidos por una cadena de mutaciones 
horribles. Cada uno de los paladines rendía 
homenaje al señor de su inmenso contingente, 
Abaddon el Saqueador, señor del Caos, que se 
encontraba a la sombra de un templo profanado. 
Cuando la legión de los Portadores de la 
Palabra pasó por delante de él, su apóstol oscu- 
ro levantó su crozius diabolicum en señal de 


“encontraba luchando en el planeta de Hydra 


tiempos en 
toda la galaxía bajo su poder y se le había 



























Cen Urthwart preparándose para la guerra que sc 
avecinaba. Tan solo los Guerreros de Hierro bri- 
Maban porsu ausencia, Pero porque, cn aquel 
preciso instante, la legión de Perturabo se 


Cordatus a petición de Abaddon por un precio 
más allá de todo lo imaginable.. 
El contingénte reunido formaba un. paisaje digno 
de ser contemplado, ya que se extendía más alla 
de lo que alcanzaba la vista y recordaba a los 

en que el necio de Horus había tenido 


escapado. Abaddon no iba a cometer los errores 
de Horus. Muy pronto,toda la galaxia iba a 
verse envuelta en llamasiy el falso” Imperio sería 
devastado y sustituido por la gloria del Caos. 


Los Marines Espaciales del Caos levantafomiSUS 
armas cn señal de saludo a Abaddon y. proce 
dente de los miles de gargantas allí reunidas, se 
alzó un potente rugido que retumbó por toda la 
ciudad y que terminó con un enorme aullido 


que delataba la sed de sangre. 


SAN 


Aquel mundo pertenecía al Caos y Abaddon 
sonrió al imaginarse el camino que se cxten- 
día ante él. 


Primero, la Puerta. Después. el Palacio. 








BLooo Bow.: 
Thrud el Bárbaro 


WARHAMMER Y WARHAMMER 
40,000 no son los únicos 
grandes juegos que Games 
Workshop ha creado a lo 
largo de los años. Hasta 
ahora, los juegos que aquí 
nos ocupan se lanzaban 
como novedad y solo esta- 
ban disponibles durante un 
periodo de tiempo limitado. 
Sin embargo, la demanda 
para mantener estos 
juegos vigentes ha sido 

tal que hemos decidido 
que algunos de ellos estén 
disponibles permanente- 
mente. Á estos juegos 

los hemos denominado 
Juegos de Especialista y, a 
continuación, intentaremos 
responder las preguntas 
más comunes sobre esta 
gama de juegos. 


8 JUEGOS DE ESPECIALISTA 
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UEGOS DE 
ESPECIALISTA 





Para los apasionados del hobby Games Workshop 


¿Qué juegos compondrán 
la gama de juegos de especialista? 


Esta gama incluirá Mordheim, Blood 
Bowl, Warmaster, Battlefleet Gothic e 
Inquisitor. No obstante, podrá irse am- 
pliando con la incorporación de nuevos 
juegos en el futuro. 


¿Por qué se denominan 
juegos de especialista? 


Hemos decidido utilizar el término “juegos 
de especialista” porque se trata de juegos 
enfocados hacia los jugadores con más 
edad y experiencia: jugadores “curtidos” 
en Warhammer o Warhammer 40,000 que 
buscan nuevos desafíos. Para decirlo de 
otro modo, consideramos que los juegos 
de especialista sirven principalmente a las 
necesidades de los jugadores veteranos 
con paladares más exquisitos. Además, 
los juegos de especialista tienden a ser 
mucho más especializados que Warham- 
mer o Warhammer 40,000. 


Mordheim, por ejemplo, se desarrolla en 
una ciudad en ruinas del mundo de 
Warhammer en un periodo específico de 
la historia del Viejo Mundo. En el caso de 
Battlefleet Gothic, el juego recrea com- 
bates entre naves espaciales en el uni- 
verso de Warhammer 40,000. 
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BLoo Bow: 
Jugador estrella de los 
Hombres Lagarto y Amazona 


¿Aparecerá nuevo material 
relacionado con estos juegos? 


¡Sí, por supuesto que sí! En nuestra 
página web iremos colocando nuevo 
material de trasfondo y nuevas reglas, y 
podrás disponer de nuevas miniaturas 
para toda la gama de juegos de especia- 
lista. De hecho, ya podemos decir que se 
trata de una realidad muy próxima, pues 
las miniaturas que podéis ver en estas 
páginas son un anticipo de lo que irá 
viendo la luz dentro de pocos meses. 
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¿Seguirán apareciendo 
novedades para que estos juegos 
se mantengan indefinidamente? 


Mientras exista una demanda y los aficio- 
nados sigáis jugando a estos juegos, los 
mantendremos vigentes y aparecerá 
material nuevo regularmente. En la pági- 
na web y en la revista White Dwarf irán 
apareciendo regularmente todos los 
detalles de las novedades de la gama de 
juegos de especialista. 


¿Cómo se podrá acceder a toda la 
nueva información sobre la gama 
de juegos de especialista? 


El medio a través del cual podrás acce- 
der básicamente a todo el nuevo material 
relacionado con la gama de juegos de 
especialista será a través de la página 
web. A partir del mes de octubre, en 
www.games-workshop.es/especialista/ 
podrás tener la información más actuali- 
zada sobre estas gamas de juego. Gra- 
dualmente, añadiremos más material 
relacionado con cada uno de los juegos 
de la gama que, entre otras cosas, inclui- 
rán archivos descargables, material de 
trasfondo, nuevas reglas, etc. 


¿Cómo puedo adquirir 
el material de la gama 
de juegos de especialista? 


Puedes adquirirlo a través del servicio de 
Venta Directa o a través de la tienda onli- 
ne de nuestra página web. 


¿Cuáles serán 
las primeras novedades? 


Las novedades que aparecerán en pri- 
mer lugar están relacionadas con uno de 
los juegos más populares de la gama: 
Mordheim. ¡El juego ha vuelto y con más 
fuerza que nunca!, además de nuevas 
reglas, nuevas bandas y nuevas y mag- 
níficas miniaturas. 


Y, después de Mordheim, podréis disfru- 
tar del apasionante juego de futbol ameri- 
cano de fantasía: ¡Blood Bowl! 





Lidera a tu banda para adentrarte en la ciudad en 
ruinas de Mordheim en este juego de escaramuzas 
en el mundo de Warhammer. 
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VWARMASTER: 
Caballeros del Lobo Blanco 


BLooD BowL: 
Kroxigor de los Hombres Lagarto 
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BATTLEFLEET GOTHIC: 
Crucero Acorazado clase Venganza 


Métete en la piel de un poderoso Inquisidor y en- 
fréntate a facciones rivales en este juego de bata- 
llas narrativas descritas con todo lujo de detalles. 


(Nota: todo el material de Inquisitor 
se encuentra exclusivamente en inglés) 
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Ponte al frente de vastos ejércitos y condúcelos 
a la victoria para probar tu valía como general en 
el mundo de Warhammer. 
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Como entrenador, llevarás a tu equipo a una san- 
grienta victoria gracias al juego de Blood Bowl. 


Con Battlefleet Gothic recrea impresionantes 
combates estelares entre flotas de astronaves. 
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WWW.GAMES-WORKSHOP.ES/ROGUETRADER 
ROGUETRADERO GAMES-WORKSHOP.ES 


TEL. (0034) 934 921 700 
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:: ORGANIZA 
I Tel. 915 772 187 
WARHAMMER 40,000 


Lusan Don Ramón de la Cruz, 31 
l Madrid <Madrid> 


:: CIBERIA :: 

I Tel. 957 520 983 

I ciberia Ociberia.infonegocio.com 
WARHAMMER 


+4 PARTICIPANTES Contactar 

Puntos ne Estrerro 1500 

Luear Pabellón Cubierto de la Ciudad 
Deportiva de Cabra 

I Cabra <Córdoba> 


:: CIMA / SÍMBOLO ARCANO :: 
I Tel. 987 42 85 83 

I ciudadmagica Oterra.es 
WARHAMMER 


++ PARTICIPANTES 40 

Puxros ne Esérerro Contactar 

Luaan Avda. Portugal s/n, Parque del Temple 
l León <León> 


:: HAMMER WORLDSHOP :: 

I Tel. 916 018 894 

I Tel. 630 686 453 

l hammer_worldshop € hotmail.com 
WARHAMMER 40,000 


HH PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ve Estrerro Contactar 
Luear Madrid 105, Local 7 

Il Getafe <Madrid> 


:: LA COMITA :: 
1 Tel. 926 426 161 
WARHAMMER 


H Participantes Contactar 

Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Cañerías, 23 

Il Puertollano <Ciudad Real> 


:: MODELPARQUE :: 

A Tel. (0035) 121 9172 753 
Í modelparque O netcabo,pt 
WARHAMMER 


HH PARTICIPANTES 20 
Puntos ne Estrerro 2000 


Luear Avda. de Fitares 21, Loja Dta. Rinchoa. 


l Rinchoa <Rio de Mouro> PORTUGAL 


:: LLAMÉMOSLO 2X2 :: 

I Tel. 98 724 65 70 

l Tel. 651 04 35 33 

l legolaselautenticoelfosilvano 8 hotmail.com 
Jueso WARHAMMER 

Fecna 10 


++ PARTICIPANTES 20 
Puros ve Esénciro 2000 
Luear Valcarce 23, Local 7 
I León <León> 


:: SILVIA COMES :: 

I Tel, 936 592 868 

l icati O hotmail.com 
WARHAMMER 40,000 


+4 PARTICIPANTES Contactar 

Punros ne Eserciro 1500 

Luear Avda. Doctor Fleming 9, Local 2 
l Viladecans <Barcelona> 


:: EDAD OSCURA :: 

1 Tel. 630 813 242 

l garethharkon € hotmail.com 
WARHAMMER 

++ PARTICIPANTES 30 

Puntos ve Estrcrro 1500 


Luear Herencia 2, Casa de la Juventud 
l Valdemoro <Madrid> 


:: HAMMER WORLDSHOP :: 

I Tel. 916 018 894 

l Tel. 630 686 453 

l hammer_worldshop € hotmail.com 
WARH AMMER 


H PARTICIPANTES o onlaciar 
Puros ne Estncrro Contactar 
Luear Madrid 105, Local 7 

Il Getafe <Madrid> 


:: MIKIKA <: 

I Tel. 916 360 563 
WARHAMMER 
WARHAMMER 40,000 


++ PARTICIPANTES Contactar 

Puntos ne Exencrro Contactar 

Luear Centro Comercial Burgocentro 1, 
Local 84 

l Las Rozas <Madrid> 


:: NEOZON :: 

I Tel. 965 131 206 
 neozon Oterra.es 
WARH AMME R 


4 PARTICIPANTES Contaciar 
Puuros ne Esércrro Contactar 
Lucar Pérez Medina 16 

l Alicante <Alicante> 


:: TOT HOBBY MAHÓN :: 
I Tel. 971 354 353 
WARHAMMER 


$ PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ne Estrcrro Contactar 
Luear Comercio 44 

I Mahón <Menorca> 


:: ASOCIACIÓN JUVENIL ADN-B :: 
I Tel 96 831 26 09 
WARHAMMER 40,000 

HH PARTICIPANTES 50 

Puntos ne Estrerro 1500 

Lucan Pso. Alfonso XIII 

Centro de Recursos Juvenil 

de Cartagena 

I Cartagena <Murcia> 


2802 


:: ASOCIACIÓN JUVENIL PARGEN CLUB :: 
l Tel. 617 740 106 

l tyrrell_dOterra.es 

WARHAMMER 

WARHAMMER 40,000 


++ PARTICIPANTES 16 

Puntos ne Esérerro 2000 

Luear Pinto s/n, Casa de la Cultura 
l Parla <Madrid> 


=: ALA DELTA :: 
1 Tel, 957 081 810 
WARHAMMER 40,000 


mn PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ne Eséncrro 1500 
Lucar Avda. Almogávares 3 
I Córdoba <Córdoba> 


:: NAYOX PRIME TORUNAMENT s: 
1 Tel. 97 320 34 52 

I Tel. 679 19 89 52 

l montala BO arrakis.es 

l dani O jausun.com 
WARHAMMER 40, 000 


$ PARTICIPANTES 20 
Puntos ne Estrcrro 1500 
Lusar Alfons 11 14 

l Lleida <Lleida> 


:: FALLA PLAZA JESÚS :: 

I Tel. 961 252 292 

l raloba Q mixmail.com 
WARHAMMER 40,000 


++ PARTICIPANTES 32 

Puntos ne Esérerro 1500 

Luear Marqués de Campo 28, Casal Fallero 
l Valencia <Valencia> 


:: MIPER ENCAR :: 
I Tel. 916 728 578 
l dcencar Oterra.es 
WARH AMMER 


42 PARTICIPANTES Polaca 

Puntos ne Estrerro 1500 

Luear Centro Comercial Las Ramblas 
Honduras s/n, Local H7 

I Coslada <Madrid> 


:: JOGUINES PARDO :: 

I Tel, 936 917 452 

WARHAMMER 

Fecna Contactar 

++ PARTICIPANTES Contactar 

Puntos ne Estrcrro Contactar 

Lugar Sant Ramón 99 

I Cerdanyola del Valles <Barcelona> 


:: KATBARA :: 

1 Tel. 987 252 565 

I cibersonarQOtelefonica.net 
WARHAMMER 

Fecna Contactar 

H Contactar 


Puros ne Esererro Contactar 
Lusan La Corredera 20 
I León <León> 


== UNLIMITED :: 

I Tel. 956 330 556 

l chaultd Oteleline.es 
WARHAMMER 40,000 

Fecna Contactar 

H Participantes Contactar 
Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Palacio de Congresos IFECA 
l Jeréz de la Frontera <Cádiz> 


OCTUBRE: 





í Tel. 96 761 04 91 

Í accaGono.com 
WARHAMMER 
WARHAMMER 40,000 


Lugar Pabellón Polideportivo 
I Albacete <Albacete> 


:: Oncaniza MEVA) +: 
! Tel. 934 921 700 
WARHAMMER 40,000 


Lucar Cotxeres de Sants 
l Barcelona <Barcelona> 


:: ASOCIACIÓN JUVENIL DE 
JUGADORS DE ROL DE REUS :: 

I Tel. 97 732 32 73 

I Tel. 619 17 55 73 

l hector.sancho O campus. uab.es 
WARHAMMER 

++ PARTICIPANTES 36 

Puxros ne Esérerro 1500 

Lusan Ample 75, Local La Palma 
I Reus <Tarragona> 


:: PASA DE OTROS :: 

I Tel. 958 128 021 

Í pasadeotros O hotmail.com 
WARHAMMER 


++ PARTICIPANTES Contactar 
Puuros ne Estrerro Contactar 
Luear Concha Espina 28 

l Granada <Granada> 


:: DEARTE :: 

I Tel. 616 429 186 

l dearte A empresas. retecal.es 
WARHAMMER 40,000 

Feena Contactar 

++ PARTICIPANTES Contactar 

Puntos ne Estrerro Contactar 

Luear Cardenal Tavera 3, bajos 

I Ciudad Rodrigo <Salamanca> 


:: GAME OVER :: 

1 Tel. 971 345 310 

WARHAMMER 

Fecna Contactar 

HH PARTICIPANTES Contactar 

Puuros ne Estrerro Contactar 

Lucar San Rafael 10, bajos 

I San Antonio <Islas Baleares> 


86 


WARHAMMER 


10.0 





:: HOBBY + :: 
I Tel. 918 461 998 


Feena Contactar 

++ PARTICIPANTES Contactar 

Puros ne Esércrro Contactar A 

Lucar Avda. La Libertad 6 8 
Il Colmenar Viejo <Madrid> 


Mi 


| e y 
a o »f 
e vs 
g L » 
y 
ss ES 


NOVIEMBRE: 


:: NUEVA ERA WARGAMES :: 
I Tel. 971 290 080 
I wargamesQ nuevaera.biz 


1 de Noviembre 

HH PARTICIPANTES Contactar 

Punros ne Esérerro 2000 

Precio 5 € | 
Lucan Avda. Arquitecto Gaspar Bennazar 64 
l Palma de Mallorca <Baleares> 


DICIEMBRE: 


:: IN" MILENIO € CLUB ARES :: 
I Tel. 933 755 211 

l ares bcn msn.com 

1 de Diciembre 

+4 PARTICIPANTES Contactar 
Puros ne Estrerro Contactar 


Lucan Vista Alegre 22, bajos 
I Cornellá <Barcelona> 


ENERO 2002: 
:: IVY" MILENIO €, CLUB ARES :: 

1 Tel. 933 755 211 

i ares_bcn 8 msn.com 


19 de Enero 

HH PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ne Esércrro Contactar 
Lugar Vista Alegre 22, bajos 

I Cornellá <Barcelona> 


VILA 
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NUEVOS TROFEOS ROGUE TRADER 
Nada más verlo, se nos heló la sangre. 
Tratándose de un busto esculpido por 
Juan Díaz, ya intuíamos que tenía que 
ser guapo, pero es que este se sale...; 
de echo, teníamos todo un ejército a 
buen recaudo para la próxima tempo- 
rada de torneos Rogue Trader, pero 
no hemos podido resistirnos a tener- 
los ocultos por más tiempo. 

Este fabuloso, a la par que caprichoso, 
Desangrador de Khorne (que sola- 
mente se alimenta de las almas de los 
mejores comandantes) está a vuestra 
disposición por 3N€ (más gastos de 
envío) y lo podéis adquirir unica y 
exclusivamente para utilizarlo como 
trofeo en los torneos Rogue Trader. 
Llámadnos o envíadnos un mail para 
más información. ¡Hay paratodOs! M 


AGS as] 
JGUE TRADER 


LAS HUESTES DEL EMPERADOR SIGUEN 
guscanno EXPLORADORES PAra 
LLEVAR A CABO MISIONES DE APOYO Y 
RECONOCIMIENTO EN DIFERENTES 
ASENTAMIENTOS. Los 
EXPLORADORES SERÁN LLAMADOS 
A FILAS EN AQUELLAS OCASIONES EN 
QUE SU PRESENCIA SEA REQUERIDA 
[POR LO GENERAL, FINES DE SEMANA). 


BUSCAMOS TIPOS ATREVIDOS, CON 
DON DE GENTES... ENTUSIASTAS DEL 
HobBBY 

Games WORKSHOP? Y QUE DOMINEN 
TODOS SUS ASPECTOS PARA ENSEÑAR A 
JUGAR, PINTAR Y COLABORAR EN LA 
ORGANIZACIÓN DE LOS DIFERENTES 
EVENTOS DERIVADOS DEL HOBBY 
Games WORKSHOP?. 


Envíanos TU CV 
A LA SIGUIENTE DIRECCIÓN: 


EXPLORADORES 

GAMES WORKSHOP 
ConseLt pe Cent 334-336 
08009 BaArcELONA 


0 POR E-MOIL A: 
RRHHOGAMES-WORKSHOP.ES 


 — 
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SOLO QUEDAN 2 MESES Para la celebración del Games Dayé.GoLDEN DEMON y, por nuestra parte, ya lo tenemos 
todo preparado para ofreceros la diversión que estáis esperando: mesas de juego con las últimas nove- 
dades, como las nuevas miniaturas del próximo Codex: Marines Espaciales del Caos; concursos de pintu- 
ra donde podrás demostrar tu rapidez con el pincel; vitrinas con novedades; partidas introductorias del 
próximo lanzamiento de El Señor de los Anillos - Las Dos Torres; el prestigioso concurso de pintura 
Golden Demon y..., porque no, alguna sorpresa más que preferimos reservarnos. 


Por ahora, y para dejaros con el gusanillo, os presentamos a los Invitados que asistirán al Games Day y 
que seguro que ya están deseosos de responder a todas vuestras preguntas. Sin más demora, llegan las... 











KarL KoPINSKI, posiblemente uno de 
los ilustradores de carácter aparente- 
mente menos serio, nació en 
Nottingham en 1971 y en estos 
momentos lleva trabajando tres 

años como ilustrador en dedicación 
exclusiva, aunque anteriormente ya 
había trabajado para Black Library 
como ilustrador freelance durante 
aproximadamente un año y medio. 


WD. ¿En qué estás trabajando en estos 
momentos? 


En estos momentos estoy realizando varias de 
las ilustraciones interiores del libro de ejército de 
los Reyes Funerarios de Khemri. 


WD. Dinos qué hacías antes de empezar a tra- 
bajar para Games Workshop. 


Estudié arte en la universidad de Sundeland duran- 
te tres años y, una vez acabados los estudios, 
estuve dos o tres años en paro, realizando peque- 
ños trabajos como “freelance”. Algunos de los tra- 
bajos que realicé durante esa época fueron, por 
ejemplo, ilustraciones para el juego de rol 2000AD 
y las ilustraciones realizadas para la Black Library 
que ya he mencionado. 


Esta precaria situación duró hasta que dibujé un 
cómic que debió convencer lo suficiente a alguien 
como para que me contrataran como ilustrador en 
Games Workshop. 


WD. ¿Conocías Games Workshop antes de 
empezar a trabajar en ella? ¿Cuándo descu- 
briste el Hobby? 


La conocía, pues, cuando tenía trece años, jugué 
a Heroquest durante poco más de un año, pero 
no me atrevería a considerarme realmente un 
jugador o un verdadero aficionado al Hobby. 


WD. De todos tus trabajos, ¿cuál es tu preferido? 
La ilustración de cubierta del nuevo Codex: Caos. 
WD. ¿Y de los trabajos de tus compañeros? 


Hay demasiados y demasiado buenos entre los 
que elegir para que pueda decidirme por uno u 
otro. 


WD. ¿Warhammer, Warhammer 40,000 o El 
señor de los Anillos? 


Solo puedo opinar realmente como dibujante, pero 
me gustan tanto Warhammer como Warhammer 
40,000. Me gusta cambiar y, aunque al principio 
básicamente realicé ilustraciones para el universo 
de Warhammer 40,000, cuando pasé a realizar 
algunos trabajos para Warhammer, me gustaron 
sus posibilidades. 


Ahora creo que me moriría si no pudiera ir alter- 
nando ambos universos. 


WD. ¿Cuál es tu ejército preferido? ¿Por qué? 


Las ilustraciones con las que me he sentido más 
cómodo han sido las que realicé para el juego 
Inquisitor; pero, si tuviera que elegir alguna de 
las razas de las gamas básicas de juego, creo 
que me quedaría con los Altos Elfos, básicamen- 
te porque son diferentes del resto. Sin embargo, 
mi preferido quizás sea el Caos, ya que he traba- 
jado tanto en la versión de Warhammer como en 
la de Warhammer 40,000 y así tengo toda la 
variedad posible en un único ejército. 


WD. ¿Qué quieres ser cuando seas mayor? 
Rico. 


WD. Anteriormente, ¿has estado alguna vez en 
Barcelona? 


Una vez fui a visitar a un amigo que vive en el 
barrio gótico de Barcelona y realmente me 
encantó, sobre todo por lo cerca que están las 
playas. 


También me gustó mucho el cava y la vida noc- 
turna. Aunque esta es más relajada que aquí en 


Inglaterra, puedes estar toda la noche de juerga, 
no como aquí, en Nottingham. 


WD. ¿Cuál crees que será la pregunta que más 
te van a hacer durante el Games Day? 


Seguramente, cuánto tardo en hacer un dibujo. 
Para acabar, seis preguntas rápidas: 
a) Un hobby... 

El baloncesto. 

b) Un tipo de música... 

Cualquiera. 

c) Una película... 

Taxi Driver. 

d) Un libro... 

Las Uvas de la Ira, de John Steinbeck. 
e) Algo para beber... 

Cerveza. 


f) Y, por último, ¿rubias o morenas? 
Rubias. 













Detalles de la ¡ilustración de cubierta e 
interior del próximo codex Marines 
Espaciales del Caos. 











El bueno de Juan Díaz, el muy conocido 
diseñador de miniaturas español que 
un buen día decidió probar suerte más 
allá del mar de su Bizkaia natal, vuel- 
ve un año más para presentarnos sus 
cada vez más numerosas y mejores (si 
es que esto es posible) miniaturas. 


Como ya hemos dicho, Juan nació en 
Euskadi, más concretamente en Bara- 
kaldo (una población muy cercana a 
Bilbao), un frío mes de febrero de 1976. 


WD. ¿Cuándo empezaste a trabajar en Games 
Workshop? 


Empecé a trabajar en la tienda Games Workshop 
Bilbao en 1997 y estoy trabajando aquí en 
Inglaterra desde el mes de junio de 1999, así que 
ya llevo más de tres años 


WD. ¿En qué estás trabajando en estos 
momentos? 


En estos momentos estoy acabando la miniatura 
del personaje especial de los Reyes Funerarios 
de Khemri Settra y estoy a punto de iniciar la 
miniatura de la Reina Momia. Cuando los acabe, 
empezaré a trabajar en las miniaturas de la gama 
relacionada con el Codex: Cazadores de 
Demonios, pero no sé exactamente en cuáles. 


WD. Dinos qué hacías antes de empezar a tra- 
bajar para Games Workshop. 


Durante tres años estuve estudiando Bellas 
Artes, dos de ellos combinados con el trabajo en 
la tienda de Bilbao, así que puede decirse que 
pasé de estudiar a empezar a esculpir miniaturas. 


WD. ¿Conocías Games Workshop antes de 
empezar a trabajar en ella? ¿Cuándo descu- 
briste el Hobby? 


Si. Conocía el Hobby desde el año 90 ó 91, cuan- 
do empecé a jugar a Cruzada Estelar y 
Heroquest, pero podríamos decir que no me ini- 
cié seriamente en el Hobby hasta 1995, cuando 
empecé a jugar a Warhammer. 


De todas formas, creo que he estado coleccio- 
nando miniaturas de todo tipo durante toda mi 
vida. 


WD. De todos tus trabajos, ¿cuál es tu preferido? 


Sin ninguna duda, mi mejor trabajo siempre es el 
próximo que voy a hacer. 


WD. ¿Y de los trabajos de tus compañeros? 


Aenur, la figura del personaje especial de 
Mordheim que diseñó Brian Nelson. 


WD. ¿El diseño de miniaturas es algo indivi- 
dual o es fruto del trabajo en equipo? 


La verdad es que varía bastante, pero tengo una 
muy buena relación, tanto personal como profe- 
sional, con Karl Kopinski y Paul Dainton. 


En muchos casos, como ha sucedido con los 
Reyes Funerarios, y sobre todo con Settra, he 
diseñado las miniaturas inspirándome en varias 
de las ilustraciones creadas para el libro de ejér- 
cito. Estos diseños se presentan después a los 
ilustradores y, más tarde, se realizan diversas 
modificaciones según lo que hayamos hablado 
en varias reuniones antes de presentar los mode- 
los casi definitivos a los directores del proyec- 
to.En otros casos, las miniaturas se diseñan 
copiando exactamene el modelo ilustrado en 
algún dibujo. 


No obstante, nada es siempre tan rígido. En el 
caso del príncipe demonio del Codex Caos, por 
ejemplo, copié el demonio que Karl había dibuja- 
do en la ilustración de la cubierta, pero tuve que 
realizar diversas modificaciones por motivos téc- 
nicos. Quizás esta sea una de las miniaturas en 
las que más estrechamente habremos colabora- 
do Karl y yo para conseguir el resultado final... 
Bueno, quizás lo mejor será que vosotros mis- 
mos la califiquéis. 


WD. ¿Warhammer, Warhammer 40,000 o El 
Señor de los Anillos? 


Warhammer 40,000. 
WD. ¿Cuál es tu ejército preferido? ¿Por qué? 


Los Eldars y, más concretamente, los del Mundo 
Astronave de Ulthwé. Creo que sus miniaturas son 
las mejores de todas las fabricadas por Games 
Workshop y también la gama más coherente en su 
conjunto. 


WD. ¿Qué quieres ser cuando seas mayor? 


No sé lo que voy a hacer mañana, así que mucho 
menos lo que haré cuando sea mayor. :P 






Paladin de Slaanesh 


Juan Diaz 


WD. ¿Qué opinas de Barcelona? 


La verdad es que es muy bonita, aunque la he 
visitado poco. Lo único malo que me ha quedado 
bien grabado es que conducir por ella es un 
auténtico calvario. 


Una cosa muy buena que tiene es su vida nocturna, 
a pesar de que llegaron a echarme de un local 
“heavy”; en cualquier caso, es infinitamente mejor 
que la vida nocturna de Nottingham. No obstante, 
sigo prefiriendo la marcha del País Vasco, ya que 
allí está todo mucho más concentrado, con lo que 
es más fácil ir de un local a otro, por lo que en 
Barcelona es habitual mantenerse en una misma 
zona o local. 


Por otra parte, la forma de divertirse también es 
diferente: la vida nocturna en el País Vasco es 
menos “seria” que en Barcelona. 


Para acabar, seis preguntas rápidas: 
a) Un hobby... 

Escuchar música “heavy metal”. 

b) Un tipo de música... 

El metal “auténtico”. 

c) Una película... 

Conan el Bárbaro. 

d) Un libro... 

Ubik, de Philip K. Dick. 

e) Algo para beber... 


Coco. No el zumo de esta fruta, sino un combina- 
do muy de moda en Nottingham consistente en 
bitter Kas con vodka. 


f) Y, por último, ¿rubias o morenas? 


No discrimino a nadie, y mucho menos por su 
pelo. 







Príncipe Demonio de Warhammer 40,000 





En general, prefiero los vehículos de plástico a 
los de metal porque se ven mucho mejor todos 
los detalles. Por otra parte, tengo la gran ventaja 
de poder implicarme mucho más que otros dise- 
ñadores en el proceso de diseño, ya que trabajo 
estrechamente con los maestros molderos. 


WD. ¿Y de los trabajos de tus compañeros? 


El Príncipe Demonio de Juan Díaz, 
pero podría mencionar casi cualquier 
dragón o demonio. Otra miniatura muy 
buena es el paladín de los Guerreros de 
Hierro diseñado por Aly Morrison. Es muy 
difícil mencionar solo una. 





WD. ¿Warhammer, Warhammer 
40,000 o El Señor de los Anillos? 


A Tim Ábcock, pese a ser diseñador de 


miniaturas, lo hemos calificado como ¡¡¡Warhammer 40,000!!! — Tiene 
diseñador de vehículos, pues podría- o cañones ¡y son realmente gran- 
es! 


mos decir que se ha “especializado” 
en ellos, sobre todo los más grandes y 
espectaculares. 


WD. ¿Cuál es tu ejército preferido? ¿Por qué? 


De Warhammer 40,000, el Caos (por el “Profa- 
nador”) y de Warhammer, los Enanos (por sus 
Tim nació en 1967 en Great Wakering,  ““%0n8. 
un pueblo situado en el condado de 
Essex, al sudeste de Londres. Empezó 
a trabajar en Games Workshop en 
1994 como fabricante de moldes. 

No fue hasta 1997 que empezó a 


diseñar miniaturas. 


WD. ¿Qué quieres ser cuando seas mayor? 
Yo seré siempre joven, al menos en mi cabeza. 


WD. Anteriormente, ¿has estado alguna vez en 
Barcelona? 


No he estado nunca ni en Barcelona ni en 
España. 


WD. ¿Cuál crees que será la pregunta que más 
te van a hacer durante el Games Day? 


Creo que me preguntarán sobre mis próximos 
proyectos. 


WD. ¿En qué estás trabajando en estos 
momentos? 


Acabo de terminar el “Profanador” del Caos y 
ahora empezaré con los nuevos vehículos de la 
Guardia Imperial. De todas formas, el último 
vehículo diseñado por mí que se ha puesto a la 
venta creo que es el Monolito Necrón. 


WD. Dinos qué hacías antes de empezar a tra- 
bajar para Games Workshop. 


Era maestro moldero en Londres y Bristol y tam- 
bién estuve una temporada trabajando con mol- 
des en Hong Kong. He viajado mucho, pues me 
gusta hacer amigos. De hecho, todavía mantengo 
una estrecha comunicación con los que he ido 
haciendo a lo largo de mi vida. 


Predator del Caos 


WD. ¿Conocías Games Workshop antes de 
empezar a trabajar en ella? ¿Cuándo descu- 
briste el Hobby? 


Si. Conocí a Michael Perry bastante antes de 
empezar a trabajar en Games Workshop. En el 
colegio, ya jugaba con miniaturas, pero eran de 
tipo histórico. Ahora todavía juego, pero ape- 
nas tengo tiempo. 


WD. De todos tus trabajos, ¿tienes 
alguno de preferido? 


Siempre el próximo proyecto. De todas for- 

mas, si tuviera que elegir algunos de mis traba- 
jos anteriores, elegiría el “Void Stalker” de 
Battlefleet Gothic que diseñé para los americanos 
y el nuevo Rhino. 































Monolito Necrón 


Para acabar, seis preguntas muy rápidas: 
a) Un hobby... 


Las recreaciones históricas de la guerra civil 
inglesa. 


b) Un tipo de música... 
David Bowie. 

c) Una película... 
Apocalipse Now. 

d) Un libro... 


Anibal (el personaje histórico, no la segunda 
parte de “El Silencio de los Corderos”). 


e) Algo para beber... 

Guinness. 

f) Y, por último, ¿rubias o morenas? 
Rubias. 





Las Miniaturas Citadel se suministran sía montar y sin pintar 


ES es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 


el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 39 Guerreros Orcos 


- Reglamento de 288 páginas 1 Karro de Jabalies Orco 
- 38 Soldados del Imperio Ja Edificio en ruinas 
- 1 Cañón Imperial - 3 Plantillas de área de efecto 


- 1] General del Imperio 8 Dados variados. 
¿1 Kaudillo O 2 Reglas de Plástico 
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mms se quedó sin respiración en el instante en que vio aparecer a la diablilla (andando tranquilamente y con suma elegancia a través de la densa 
neblina que se enroscaba alrededor de su cuerpo) y su felina mirada fue a clavarse en sus ojos. El corazón lc golpeaba el pecho violentamente y 





tenía la piel recubierta de sudor, pero a pesar de todo no podía apartar la mirada de los ojos de aquel ser del averno mientras este separaba sus labios de 
color púrpura para formar una sonrisa terroríficamente seductora y pasaba la lengua por encima de sus dientes afilados. Agarró con fuerza cel astil de su 
alabarda y rezó en silencio una plegaria a Sigmar para que lo protegicra, pese a que ya estaba deseando abandonarse a las caricias de aquella maligna 
criatura. Sabía que en aquellos momentos debería estar dando la alarma para avisar a sus camaradas del ataque, pero era incapaz de articular ninguna palabra. 
Un instante después, la diablilla ya se encontraba delante de él y a Heinrich la mente se le quedó en blanco y se olvidó por completo de la plegaria y de 
la alarma. Con un gricil movimiento de muñeca, la diablilla le hizo un tajo profundo en la garganta y la sangre de color oscuro manó libremente de 
aquella herida fatal salpicando la pálida faz de la criatura inhumana. Aun así, mientras Heinrich caía al suclo en pleno éxtasis, sus ojos siguieron 
contemplando la delicada figura de su asesina. Tras ella apareció una silueta de gran tamaño atravesando la nicbla, un poderoso guerrero de porte elegante 
embutido en una armadura negra y reluciente. Tenía la piel tan pálida como cel hielo. y con el dorso de la mano acarició cariñosamente la mejilla de la 


diablilla. Luego alzó la mirada a los cielos y con una voz muy melódica y resonante gritó: - 


Slaanesh, el Príncipe Negro del Caos, es el 
más joven de todos los Dioses del Caos. 
Conocido bajo una infinidad de nombres, 
como Shornaal O Lanshor, el Señor del 
Placer gobierna sobre todas las cosas bellas 
y atractivas. Como señor de los excesos y 
del poder creativo, su esfera de influencia 
incluye la música, el arte y la pasión; y, 
como personificación de la complacencia 
en todas sus formas, los encantos de 
Slaanesh resultan altamente adictivos y 
aquellos que siguen sus pasos, al poco 
tiempo, se ven seducidos por los vicios del 
orgullo, la arrogancia y los excesos. Debi- 
do a su belleza y su atractivo divi- 

nos, a Slaanesh se lo represen- 



























ta provisto de un encanto tangible y abso- 
lutamente irresistible. De tipo esbelto, ex- 
tremidades largas y gran elegancia, el dios 
es completamente andrógino y desafía el 
orden natural del universo. Es capaz de 
arrebatar el alma del cuerpo de sus enemi- 
gos mientras estos se quedan atónitos con- 
templando con adoración y anhelo las pro- 
fundidades ocultas de sus brillantes ojos. 


Slaanesh es adorado a lo largo y ancho de 
las tierras del Norte, así como dentro del 
Viejo Mundo, bajo nombres y apariencias 
muy distintas. Los hombres de las tribus 
del Norte buscan ganarse los favores de 
Slaanesh para sus propios intereses, ya 
que el Príncipe Negro del Caos tiene el 
poder de infundir a sus seguidores una 
parte de su gloria radiante y así hacer que 
los insignificantes mortales caigan a sus 
pies llenos de fervor. En tiempos remo- 
tos, una facción de los Elfos de Ulthuan 
se dedicó al pervertido culto del Señor 
del Placer y se rumorea que eso fue lo 
que ocasionó el gran cisma de esa noble 
raza. En las sociedades secretas ocultas 
en el corazón de las ciudades más gran- 
des y entre las clases altas más decaden- 
tes de la sociedad es donde los cultos 
herméticos a Slaanesh prosperan. 
¿Cuántos habrán caído, sin darse cu- 
enta, bajo el dulce abrazo de 
Slaanesh al sucumbir a los pecados 
de los excesos? ¿Cuántos grandes lí- 
deres de los hombres habrán 
acudido al Príncipe Negro del Caos 
para conseguir su puesto oO para 
ganarse el apoyo y el respeto de 












“¡Que comience la carnicería!”. 


sus iguales? Slaanesh extiende ávidamen- 
te su poder a costa de las debilidades de 
los mortales y se regocija con la devoción 
que le profesan sus fieles. 


Los paladines de Slaanesh son líderes 
majestuosos y carismáticos adorados por 
sus seguidores y que consiguen atraer a 
enormes contingentes de guerreros. No 
es difícil caer presa del atractivo que 
desprenden dichos individuos: a pesar de 
que, a medida que se enfrasca más en sus 
propósitos, el paladín se va distanciando 
cada vez más de sus seguidores, su actitud 
distante y su apariencia extramundana no 
hacen más que promover aún más su 
adoración. Los honores de Slaanesh son 
extraordinarios, por lo que los paladines 
de Slaanesh se enorgullecen inmensa- 
mente de los dones que el Principe Negro 
les ha concedido y se abandonan a las ala- 
banzas con las que los simples mortales se 
dedican a halagarlos. Se trata de individu- 
os imponentes, poseedores de un encan- 
to y un atractivo que van más allá de la be- 
lleza física y que se mueven con una ele- 
gancia natural y una precisión exquisitas. 
La mera presencia de un paladín de 
Slaaneshi resulta algo inspirador, ya que 
posee un aura que parece encantar a to- 
dos los que le rodean, los cuales se ven 
impulsados a llevar a cabo actos de abso- 
luta fe y de sacrificio extremo. Se ven ale- 
jados de tddas las preocupaciones típicas 
de los mortales, de modo que abandonan 
el dolor, el miedo, la lealtad y la humani- 
dad y pasaría centrarse totalmente en al- 
canzar sus propias metas. Todas las cria- 
turas Quedar sometidas a la voluntad del 
paladín con la única misión de adularlo o 
ser destruidas. + 
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Con la bendición de Slaanesh, Styrkaar dirige una incursión contra un pueblo costero de Bretonnia 


tyrkaar nació en el seno de la tribu 

Sortsvinaer, en la costa septentrional de 
Norsca. Su padre, Jerg Svengor, era un señor 
de la guerra muy poderoso, por lo que ya 
desde muy pequeño Styrkaar siempre fue trata- 
do con gran respeto debido a su rango. Sin 
embargo, ningún guerrero norse, sea cual sea su 
posición, permitiría que su hijo fuera debil o 
mimado, así que Styrkaar tuvo que aprender a 
cazar y a luchar como cualquier otro miembro 
de la tribu. Jerg Svengor era un hombre seve- 
ro, impredecible y de humor cambiante, lo que 
a menudo convirtió a su hijo en el blanco de 
sus puñetazos. No obstante, el día en que 
Styrkaar fue apaleado por otro guerrero norse, 
Jerg Svengor castigó a aquel hombre a recibir 
latigazos hasta quedarle la espalda como una 
ruina sanguinolenta. Después, Svengor le dio 
una paliza a su hijo porque estaba de acuerdo 
en que el chico se merecía un castigo, pero 
quería que todo el mundo supiera que nadie 
más aparte de él tenía derecho a hacerlo. 


Ya desde que cra un bebé, Styrkaar tenía un 
compañero al que nadie más de la tribu podía 
ver. El joven Styrkaar solía reír ante las payasa- 
das de este ser que solía bailar por encima de 
su cuna. Este amigo misterioso le dijo que se 


llamaba Sle'zuzu y también le dijo a Styrkaar 
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en busca de fama y gloria 
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que no debía contarles nada a sus amigos ní a 
su familía acerca de él, ya que, de lo contrario, 
se marcharía. Styrkaar aceptó sin dudarlo y 
nunca consideró extraño el hecho de tener a 
Sle'zuzu como su eterno compañero. Sle'zuzu 
solía susurrarle palabras y secretos al joven hijo 
del jefe que le hacían la vida más fácil. Si 
alguien descubría que Styrkaar se había portado 
mal, Sle'zuzu le cuchicheaba cosas al oído y, 
alentado por su amigo invisible, el niño repetía 
aquellas palabras en voz alta y su castigo solía 
reducirse. Sle'zuzu siempre sabía exactamente lo 
que Styrkaar tenía que decir para que la gente 
fuera agradecida y amable con él. 


Styrkaar era un niño muy sociable y extrover- 
tido que hacía amigos muy fácilmente y los 
adultos siempre estaban encantados con él por- 
que les impresionaba su carácter audaz y su 
gran confianza en sí mismo. Sus compañeros lo 
respetaban porque no existía ningún favoritismo 
por parte de su severo padre, ya que se entre- 
naba junto a los demás niños en las viejas téc- 
nicas de caza y lucha de los Norses y en el 
manejo de los drakkars norses que navegaban 
por los mares helados. Styrkaar destacaba en 
todos estos campos, así que impresionaba a los 
mayores y hacía que su padre, a pesar de no 
admitirlo, estuviera muy orgulloso de él. 
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Gracias a Sle'zuzu, Styrkaar empezó a perca- 
tarse de que podía utilizar aquella popularidad 
para sus propios fines. 


Al llegar a los últimos años de su adolescencia, 
Styrkaar ya se había forgado una posición muy 
buena dentro de la tribu y todo el mundo lo 
tenía en gran estima. Se había hecho un guerrero 
alto y fuerte y había dirigido gran cantidad de 
incursiones muy provechosas contra otras tribus 
norses, como los Kurgan del Norte, y contra 
los pueblos costeros de Bretonia y del Imperio. 
Tanto sus compañeros como los guerreros más 
mayores y veteranos de los Sortsvinaer cumplían 
sus órdenes sin dudarlo, pues tal era la confianza 
que tenían en el hijo de Jerg. El silencioso or- 
gullo que Jerg Svengor sentía por su hijo pron- 
to empezó a tornarse amargo, ya que comenzó a 
pensar que la popularidad de Styrkaar y la leal- 
tad que le rendía la gente suponían una amenaza 
para su propio puesto. Así, fue tratando a 
Styrkaar cada vez más duramente y la gente de 
la tribu empezó a odiarlo por ello. Styrkaar 
alentaba este odio en voz baja, pero esforzándose 
al máximo para no parecer desleal. 


Al final, padre e hijo acabaron por enfrentarse 
durante una fiesta que celebraba otra de las 
grandes incursiones de Styrkaar. Jerg Svengor, 
con el rostro enrojecido tras haber bebido mu- 








cha aguamiel, se negó a brindar por su hijo y se 
levantó borracho de la mesa del banquete. Luego 
señaló a Styrkaar y dijo que su hijo nunca lle- 
garía a amasar las victorias que él había conse- 
guido. Mientras los miembros de la tribu mur- 
muraban entre ellos criticando las palabras de su 
jefe, Sle'zuzu, que últimamente ya no hablaba 
tanto con Styrkaar, incitó al joven guerrero a 
actuar. Este se levantó de la mesa y, repitiendo 
las palabras que le iba diciendo Sle'zuzu, le pi- 
dió tranquilamente a su padre que se unicra al 
brindis. Jerg Svengor se enfureció y lanzó un 
torpe puñetazo contra Styrkaar que consiguió 
derribarlo al suelo. Por un momento, los labios 
de Styrkaar formaron una leve sonrisa al tiempo 
que se levantaba del suelo y se secaba cl peque- 


ño reguero de sangre que le salía por la nariz. 


Toda la tribu se levantó de los bancos y se si- 
tuó alrededor de Jerg y su hijo. Se hizo el si- 
lencio, tan solo interrumpido por el chisporro- 
tco de la leña en la hoguera, hasta que, de 
pronto, se oyó una voz procedente del fondo del 
salón, que le gritó a Styrkaar que devolviera el 
golpe. Styrkaar sonrió al reconocer la voz de su 
compañero, Sle'zuzu. Luego a esa voz se fueron 
uniendo otras y más y más hasta que toda la 
sala llegó a retumbar con el ruido de la gente 
que animaba a Styrkaar a actuar. 





Jerg Svengor miró nervioso a todos lados, 
presa de la rabia y del miedo, buscando cn 
vano alguien que pudiera apoyarle pero sin 
encontrar a nadic. Enfurecido, se dio la vuelta 
y le propinó otro golpe a su hijo. Styrkaar se 
inclinó a un lado y el puñetazo pasó de largo 
a solo unos centímetros de su cabeza. Styrkaar 
dio un paso al frente y golpeó la cabeza de 
Jerg Svengor duramente con el codo haciendo 
que aquel hombre perdiera el equilibrio. Sin 
darle tiempo a reaccionar, Styrkaar le asestó 
una fuerte patada en la rodilla izquierda, la 
cual se quebró con un crujido tremendo, y el 
hombre se derrumbó al suelo. Cuando Styrkaar 
se abalanzó contra él para dar el golpe de gra- 
cia, el viejo hombre del Norte asió a Styrkaar 
por su túnica de cuero y le atizó un cabezazo 
que le rompió la nariz. Tras desembarazarse del 
férreo abrazo de su padre, Styrkaar le golpeó 
las orejas salvajemente con las manos. Jerg 
Svengor cayó al suelo mientras la sangre le 
salía a chorros por las orejas y habiendo per- 
dido para siempre el sentido del oído. 


Aquella noche, Styrkaar se convirtió en el 
nuevo Jerg de la tribu. El banquete continuó 
durante tres largos días y tres largas noches. 
Cuando al fin terminaron las celebraciones, 
Styrkaar yacía agotado pero muy satisfecho 












































sobre su pesado jergón de picles, con mujeres 
dormidas a ambos lados. Entonces apareció 
Sle'zuzu y le susurró algo al oído en voz baja, 
El ser misterioso le aconsejó a Styrkaar levan- 
tar un altar en honor a Slaanesh, cl Principe 
Negro, más conocido entre los Sortsvinaer 
como Shornaal. Sle'zuzu le dijo a Styrkaar que 
Slaanesh se había fijado en él y que iba a ayu- 
darlo como ya lo había hecho en más de una 
ocasión. Después, Styrkaar se durmió envuelto 
en sueños de grandeza y excesos. 


Durante los años siguientes, Styrkaar dirigió a 
los Sortsvinaer en muchas incursiones y batallas 
cada vez más ambiciosas gozando con las atroci- 
dades de las grandes carnicerías y con la depra- 
vación de la guerra. Siempre que marchaba al 
combate proclamaba su devoción al dios 
Slaanesh y siempre volvía victorioso. Un día, 
tras una de estas incursiones, Slaanesh hizo saber 
a todo el mundo que los actos de Styrkaar le 
complacían. El cielo se oscureció y el espíritu 
de Sle'zuzu fue forzado a entrar en la mente de 
Styrkaar y poscer su cuerpo entre convulsiones 
para hacer de ambos un solo ser. La piel le 
empezó a brillar con un resplandor interior 
sobrenatural, como si una luz fría ardiera bajo 
su palidez, y sus dientes se le alargaron hasta 
transformarse en bellos colmillos. Los miembros 
de la tribu que seguían a Styrkaar sin dudarlo, 
al no saber nada acerca de Sle'zuzu, solo vieron 
que los mismos dioses habían bendecido a su 
líder, así que se arrodillaron para adorarlo y 
maravillarse ante su poder. 


A medida que fueron pasando los años, su fama 
fue extendiéndose por las tierras del Norte y 
los favores de Slaanesh se hicieron cada vez más 
evidentes. Acudía a la batalla montado sobre la 
grupa de un impresionante corcel de Slaancsh, 
una de esas criaturas demoníacas parecidas a 
gusanos draconianos que tanto amaba cl Principe 
Negro. De todos los rincones de Norsca acudí- 
an guerreros para luchar al lado de aquel que 
gozaba de tamañas bendiciones divinas con la 
esperanza de que, así, ellos mismos podrían 
conseguir una porción de la grandeza de 
Styrkaar. El número de guerreros que luchaban 
a las órdenes de Styrkaar fue creciendo enorme- 
mente y él se recreaba con las alabanzas y la 
devoción que le rendían. 


En la batalla, Styrkaar se movía con una gracia 
superior y sus enemigos se veían presas de una 
mezcla de admiración y de horror. Se delestaba 
con la matanza y arrasaba las filas de sus ene- 
migos montado en su corcel serpentino, dando 
muerte con cada estocada de sus espadas. Los 
seguidores de Styrkaar gritaban de éxtasis ante 
aquella locura y aquel derramamiento de sangre 
ansiando poderse acercar más a su eminente 
persona. Si alguno de ellos se acercaba dema- 
siado, este les asestaba un golpe y ellos retro- 
cedían llenos de placer por haber sentido cl 
roce de su idolo. Buscaba batallas allí donde 
pudiera encontrarlas y se regocifaba con el 
dolor y la tortura cufórica que infligía a los 
demás y con las recompensas que encontraba 
tras cada matanza. 


La orgía de muerte de Styrkaar siguió sin 
cesar durante largos años. Styrkaar y sus segui- 
dores descuartizaron a multitud de contingentes 
guerreros muy poderosos vagando por los 
Desiertos del Caos, incluidos Karnak y sus 








Stvrkaar se enfrenta a Karnak. paladin de Khorne 


seguidores de Khorne y hasta el misterioso 
Asgciír y sus guerreros enmascarados de 
Tzcentch. Styrkaar eliminó a Vandred el 
Majgestuoso, un reconocido seguidor de 
Slaanesh, en combate singular. Al morir cl 
paladín, todos los integrantes de su contingente 
de guerra se arrodillaron y alabaron a Styrkaar. 


Este empezó a oír rumores acerca de un gue- 
rrero que había sido bendecido por todos los 
dioses y que portaba objetos mágicos de un 
poder legendario. El nombre de Archaón 
atravesó el velo de adoración que rodeaba a 
Styrkaar y este se levantó de su lecho apar- 
tando inconscientemente los cuerpos que yací- 
an a su alrededor. Al principio dicho nombre 
y la admiración que despertaba le llenó de 
rabía. Su dios, el embelesador Slaanesh, le 
hizo saber que Archaón se encontraba bajo su 
protección y bajo la de todo el panteón de 
los dioses del Caos y que Styrkaar no debía 
oponérsele. Unas voces susurraron en el inte- 
rior de la mente de Styrkaar y este empezó a 
forfar un plan. 


Los relatos de las victorias de Archaón siguie- 
ron extendiéndose por todos los lugares y, 
cuando llegaron noticias de que había llegado al 
territorio de los Sortsvinaer, las tribus se llena- 
ron de una gran agitación y temor. Sabían que 
su señor Styrkaar había liquidado a Vandred, el 
paladín de Slaanesh rival, y que Vandred había 
sido un compañero muy apreciado de Archaón. 
La mayoría pensaba que Archaón venía para 
combatir contra los Sortsvinacr, pero Styrkaar, 


22 LOS SERVIDORES DE SLAANES 


aun cuando le informaron de que Archaón y sus 
Espadas del Caos se aproximaban, se quedó 


inmóvil en su salón. 


Estos cabalgaron por las aldeas de los 
Sortsvinaer sin que nadic se opusiera a ellos 
hasta llegar al fuerte de Styrkaar. El líder de 
los Sortsvinaer solo se movió cuando Archaón 
inclinó su poderosa figura para entrar en el 
salón de Styrkaar y su mera presencia llenó el 
aire de una energía de tipo eléctrico. Styrkaar 
abandonó su postura reclinada y se levantó. 
Archaón asintió levemente con la cabeza en 
señal de respeto a Styrkaar, quien le devolvió 
el saludo. Con un ademán despectivo, Styrkaar 
indicó a sus impresionados sirvientes que aban- 
donaran la sala. 


Cuando los dos salieron del salón comprobaron 
que mucha gente había acudido procedente de 
todos los rincones de las tierras Sortsvinaer 
para ser testigo del resultado del encuentro. Tal 
y como es costumbre entre los aliados de los 
Sortsvinaer, los dos poderosos señores de la 
guerra se agarraron fuertemente de los antebra- 
zos y la multitud allí reunida llenó el aire con 
sus estridentes gritos de júbilo, pues ¿qué ejér- 
cito podría resistirse a los ejércitos unidos de 
aquellos dos líderes tan poderosos? Archaón 
abandonó las tierras de los Norses con plena 
confianza, pues habían convenido que, cuando 
legara el día en que Archaón se abalanzara 
contra las tierras del Sur, Styrkaar dirigiría a 
la tribu Sortsvinacr en un ataque en masa por 
una dirección diferente, Styrkaar se había ofre- 


cido a enviar, cuando llegara el momento, 
todos los drakkars que poseía para formar una 
fuerza de asalto tan potente que infundiría el 
terror a todo el que le opusiera resistencia para 
atacar por detrás de la primera línea de la 


débil defensa del Imperio. 


Styrkaar espera ese día ansiosamente, pues sabe 
que Slaanesh está satisfecho de sus acciones y 
que, si cumple con lo que se espera de él en 

el conflicto que se avecina, tendrá asegurado el 
camino a la inmortalidad demoníaca... 
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otthard volvió a espolear su caballo 
4 para ir todavía más deprisa y dejó 
| e atrás la aldea kislevita de Krovas 
rápidamente. Los campesinos habían sospechado 
algo, pero la última moneda de oro que le que- 
YES. daba había logrado convencerlos de que le vendic- 
ran un poco de carne de oso salada, picles gruesas 
y un frasco de koidva. Gotthard tenía la certeza 
Y de que los campesinos iban a avisar a las patrullas 
de cosacos de la Zarina, por lo que tenía que 
BES apresurarse o, sí no, se vería obligado a responder 
a las preguntas de aquellos guerreros entrometidos. 


st 
' 


Hasta hacia apenas tres meses, él había sido un 
> 3 joven miembro de la nobleza que vivía en la casa 
NY de su padre, en Altdorf. Por aquel entonces lo 
4 — había tenido todo: dinero, poder, una preciosa 
prometida y un cargo en la Reiksgard. ¿Cómo 
- había podido empcorar tanto su situación? 


- 


“Todo empezó al entrar a formar parte de una 
ueña sociedad secreta llamada el Águila 
Dorada. Nunca llegó a entender demasiado las 
- razones que se ocultaban tras sus complicados 
ritos, pero todos sus miembros compartían un 

objetivo común: querían cambiar el mundo. 


Ya desde pequeño, Gotthard siempre había creído 
que en la vida había cosas más importantes que la 
política y las quisquillosas riñas que rodeaban a la 
vida de ciudad. En su búsqueda de respuestas la 
religión le había servido de refugio y por eso 
había dedicado su vida al servicio de Sigmar. Pero 
las enseñanzas del Gran Teogonista tan solo le 
prometían poco más que un paraíso tras la muer- 
te; todo parecía indicar que el hombre estaba con- 
denado a perseguir metas insignificantes durante 
toda la vida. Gotthard rezó día y noche para que 
Sigmar le mostrara la manera de cambiar el 
mundo a mejor, pero nunca recibió una respuesta. 
Fue entonces, cuando sus esperanzas de encontrar 
el conocimiento que buscaba empezaban a desva- 
necerse, cuando entró a formar parte de la her- 
.mandad del Águila Dorada y entonces supo que 


eso E que había estado buscando durante toda 


miembros de la hermandad podían, 
él, obrar milagros: su maestre podía trans- 
fórmar me l en oro, cur heridas 
palabra ye dar nuevas formas a los animales. - 
Gotthard estaba convencido de que todas sus ' ple- 
y ppriaih habían sido finalmente escuchadas. 


Los ito que se celebraban en el Aguila 
Dorada servían para pedir a un dios misterioso 
que cambiara el mundo, ya que todos descaban 
obtener una mejora en este mundo y en esta vida. 
El agudo ingenio y la gran personalidad de 
Gotthard pronto le procuraron una posición den- 
tro del Tercer Circulo del culto y en muy poco 
tiempo ya fue iniciado en los múltiples secretos 
de la hermandad. 


Una noche, los Templarios de Sigmar asaltaron el 
altar secreto del culto. Gotthard consiguió escapar 
a duras penas, pero en los interrogatorios llevados 
a cabo por el mismísimo Gran Teogonista uno de 
los miembros del culto los traicionó y reveló los 
nombres de todos los miembros de la hermandad 
que conocía. Y rd era uno de cllos. 
Reiksgard y se ho nó su arresto, Los ai 
caballeros que | sido do me ndo 





















Inmediatamente se e ós el cargo en la 
ores de 






brujas. Tres de ellos cayeron víctimas de su espa- 
da y los otros dos quedaron tan gravemente heri- 
dos que ya no volverían a luchar nunca más. Este 
hecho hizo que Gotthard esbozara una amarga 
sonrisa: independientemente de lo que dijeran, por 
lo menos nadic podía dudar de que él era el gue- 
rrero más diestro de entre todos sus camaradas. 
Huyó por las calles de Altdorf, perseguido por la 
guardía de la ciudad y sus antiguos compañeros, a 
los que antaño había llamado amigos. 


Luego se refugió en la casa de su prometida, 
Johanna von Leber. Pero incluso ella le cerró las 
ventanas cuando él intentó explicarle por qué lo 
habían declarado un forajido. “¡No quiero verte 
nunca más!”, le gritó Johanna. “¿¿Cómo me has po- 
dido hacer esto!? ¡Piensa en lo que dirá la gente!”. 


A partir de aquel día, Gotthard se tomó concien- 
cia de que estaba completamente solo. Atropelló a 
los guardias de la Puerta del Río con el caballo y 
tomó el camino hacia el Norte. En poco tiempo 
consiguió traspasar las fronteras de Reikland, pero 
los cazadores de brujas, los guardias del camino y 
los cazarrecompensas lo seguían día y noche. 
Dormía en los bosques, robaba o compraba la 
comida de las granjas que encontraba al lado del 
camino y evitaba pasar por cualquier portazgo. Lo 
habían obligado a vivir como un animal y le her- 
vía la sangre solo con pensar en tal humillación. 


Un cazador de brujas de mirada demente lo había 
alcanzado en la frontera de Ostland y la sacta de 
su ballesta por poco se había llevado la vida de 
Gotthard. Había tenido que arrojarle su espada de 
doble puño, una acción impensable en un caballe- 
ro, para poder liquidar a aquel hombre antes de 
que una de las sactas fanáticas diera en el blanco. 
La espada a dos manos se había clavado justo en 
el centro del pecho de su enemigo y Gotthard 
apenas había tenido tiempo de recuperarla, puesto 
que los perros cazadores del Conde de Ostland le 
pisaban los talones. 


“¿Y todo aquello por qué?”, pensó lleno de ren- 
cor. Solo porque se le había antofado escapar de 
la monótona y aburrida existencia de un joven 
miembro de la nobleza. A su alrededor no había 
visto más que la decadencia de la capital del 
Imperio. Las calles plagadas de suciedad y de 
mugre y de turbas de gente pobre mendigando y 
viviendo entre los desperdicios, siempre tratando 
de echar adelante una existencia miserable entre 
cuchitriles y tugurios infestados de enfermedades. 
Gotthard había descado cambiarlo todo para aca- 
bar con aquella sociedad corrupta y vieja. Quizá 
con el tiempo y con un cargo en la corte impe- 
rial habría llegado a alcanzar su ambición. 


¡Pero no! Ahora se encontraba allí, en los páramos 
del Norte, y con la vida arruinada. Su padre lo 
había desheredado; sus amigos se habían vuelto 
contra él y habían puesto precio a su cabeza. 
Todo lo que le quedaba eran sus armas, su robus- 
ta espada y su agudo ingenio. Pensó que eso sería 
suficiente, pues nadic se atrevería a seguirlo al 
interior del Territorio Troll. 


Gotthard estuvo viajando hacia el Norte durante 
semanas antes de toparse con problemas. Había vis- 
to grupos de criaturas deformes recortándose en el 
horizonte, pero estas nunca se le acercaron. Había 
escuchado sus aullidos guturales, que a menudo 
hacían que otras criaturas acudieran procedentes de 


las sombras, pero estas parecían contentarse con 
observarlo. Desconocía la razón de dicho comporta- 
miento, pero decidió no prestarles ninguna atención 
a menos que supusieran una amenaza para él 


No mucho tiempo después de haber visto a esas 
criaturas se encontró con un gran monolito, una 
roca esculpida por algún ser de tamaño colosal, 
con multitud de símbolos y runas que brillaban 
en la creciente oscuridad. Algo le decía a 
Gotthard que aquella losa llena de inscripciones 
era de importancia vital para él. Le atraía de una 
forma extraña, como si esta representara un papel 
predeterminado en una de las obras del gran tea- 
tro de Altdorf. Tenía que descubrir qué era lo 
que significaban los símbolos del monolito, aun- 
que le fuera el alma en ello. 


El monolito, sin embargo, no carecía de guardián. 
Del basto altar de piedra que había junto al pilar 
de las inscripciones surgió una criatura enorme. La 
tierra tembló bajo sus pezuñas cuando movió los 
gigantescos músculos que tenía bajo la gruesa piel. 
Por encima de la cabeza le salían unos cuernos 
descomunales y sus manos sostenían un hacha que 
seguramente pesaba tanto como su caballo de gue- 
rra. Gotthard reconoció a la criatura por lo que 
había leído en los grimorios: se trataba de un mi- 
notauro, una blasfemia gigantesca contra la naturale- 
za, Un Cruce entre un toro enorme y un hombre. 


No obstante, a pesar de su apariencia brutal, en 
sus ojos rojos se discernía el rastro de una cierta 
inteligencia, la astucia de un animal combinada 
con la agudeza humana. “Sigue siendo mitad 
hombre, igual que yo”, pensó Gotthard. Luego 
sacudió la cabeza y regresó a la realidad, si es que 
podía considerarse que aquel lugar estaba dentro 
de los límites de la cordura. Esforzándose para 
calmar su voz, Gotthard dijo: 


-Deseo comprender las inscripciones que hay en 
la piedra. ¡Apártate, bestia! 


De la mandíbula del minotauro emergió un gruñi- 
do apenas comprensible, 


-Todo el que no cambia debe morir. Solo los 
Elegidos podrán abrirse camino. 


Tras decir eso, lanzó un aullido de guerra y 
levantó la descomunal hacha para cargar contra él. 
Gotthard se bajó la visera de un golpe y espoleó 
a Validus, su caballo de guerra. Los dos se aba- 
lanzaron el uno contra el otro, hombre y bestia, 
uno lanzando el grito de batalla de la Reiksgard y 


el otro bramando y gruñendo. 


Los dos atacaron casi al mismo tiempo; la lanza 
de Gotthard perforó el hombro izquierdo del 
minotauro y el astil de la lanza se rompió en mil 
pedazos debido a la fuerza del golpe. Validus se 
encabritó y golpeó con ambas patas para aplastar 
el cráneo del minotauro. Con todo, la gigantesca 
hacha del minotauro tenía un alcance tan largo 
como la lanza de Gotthard y su ataque fue rápido 
como el rayo. Gotthard trató de girar sobre su 
silla, pero fue demasiado tarde. El hacha chocó 
contra el escudo de Gotthard y la tremenda fuer- 
za del impacto lo arrancó de su mano y le dejó 
el brazo izquierdo paralizado. 


Ignorando la herida, el minotauro asestó un puñeta- 
zo con su brazo libre, que terminaba cn un puño 
tres veces más grande que la cabeza de Gotthard, y 





el caballero salió despedido de su silla. Gotthard se 
estrelló violentamente contra el suelo, perdió todo 
el aire de los pulmones y por un segundo estuvo a 
punto de perder la conciencia. 


Lanzando un rugido tremendo, el minotauro se 
arrancó la punta de la lanza que tenía clavada. 
Después, la criatura se lamió la sangre que le 
corría por el brazo y arrojó el arma rota al suclo. 
Luego agarró el hacha y se volvió de nuevo con- 
tra Gotthard. Ahora lo miraba con los ojos rojos 
de sangre y rezumando espuma carmesí por la 
boca. Todo vestigio de cordura se había desvane- 
cido del rostro del hombre bestia. Era la encarna- 
ción de la muerte. Tenía que morir Gotthard o el 
minotauro, no importaba cuál de los dos. 


La bestia rugiente se abalanzó contra el caballero 
en el suelo, que giró rápidamente hacia un lado. 
La gran hacha golpeó una piedra allí donde hacía 
apenas un instante había estado la cabeza de 
Gotthard y la increíble fuerza del minotauro se 
volvió contra él. La hoja del hacha se resquebrajó 
y el astil se partió en dos como una ramita seca, 
Realizando un gran esfuerzo Gotthard consiguió 
ponerse en pic y anduvo con dificultad hasta su 
caballo para desenvainar la espada de la funda que 
colgaba de la silla. Justo en cl momento en que 
asía el puño de la espada con las manos sintió 
cómo dos enormes brazos se cerraban alrededor de 
su pecho y se le rompía la armadura para, acto 
seguido, ser levantado por encima de la cabeza del 
minotauro. Las costillas le empezaron a crujir bajo 
la fuerte presión del abrazo, pero aún tenía la 
espada en las manos. Reuniendo toda la fuerza que 
le quedaba y que se le escapaba por momentos, 
Gotthard blandió la espada hacia abajo. Esta gol- 
pcó al minotauro en el cuello y cortó músculos, 
seccionó tendones y destrozó los huesos que había 
debajo. El aire se llenó de un grito de furía, rabia 
y dolor. Cuando el minotauro se derrumbó, 
Gotthard cayó contra el suelo y el mundo empe- 
zó a girar hasta perderse en la oscuridad. 


Cuando Gotthard se despertó, el minotauro había 
desaparecido. Gotthard se levántó gimiendo de 
dolor y fue tambaleándose hacia el monolito para 
observar la superficie repleta de inscripciones. Á 
pesar del dolor, se sentía impelido a contemplar las 
inscripciones de inmediato, como si el mismo des- 
tino lo impulsara a ello. Gotthard se dio cuenta de 
que los símbolos formaban una imagen. Vio a un 
caballero con un grifo rampante en su escudo: el 
emblema personal de Gotthard. El ex miembro de 
la Reiksgard examinó las antiguas inscripciones y. a 
pesar de que no cra ningún experto, supo que estas 
databan de tiempos olvidados. Y, con todo, sin 
lugar a dudas, el caballero esculpido en la piedra 
era él mismo. Un escalofrío recorrió la columna 
vertebral de Gotthard de arriba abajo funto con una 
sensación más: la extraña certeza de haber pertene- 
cido siempre a ese lugar. 


Pasaron los días y Gotthard siguió cabalgando 
siempre hacia el Norte hasta que legó al lugar 
donde reinaba la eterna oscuridad. Un lugar no 
destinado para un hombre mortal, ya que solo 
los que habían jurado servir a la oscuridad podí- 
an viajar por esas tierras sin correr peligro. Con 
todo, Gotthard tenía la sensación de que todavía 
tenía elección, pues se encontraba en la misma 
frontera de la locura y aquella era su última 
oportunidad de volver y regresar a la civilización. 
Podía cabalgar hasta Tilea o hasta la tierra de 
los Principes Fronterizos y ofrecer sus servicios 
como guerrero independiente a una de las nume- 
rosas bandas de mercenarios del Viejo Mundo. 
Era fuerte, veloz y perfectamente versado en las 
tácticas y estrategias de guerra, así que, con un 


poco de suerte, podría ganar fama y fortuna y 
en poco tiempo tendría a sus órdenes a su pro- 
pio contingente de mercenarios. Mantuvo quicto 
a Validus durante largo rato y entonces, habiendo 
tomado una decisión, espoleó al caballo hacia 
adelante, en dirección norte hacía la oscuridad. 


Tal vez hubiera sido su imaginación, pero al echar 
adelante estaba seguro de haber oído una risa 
cruel y burlona en el viento frio y susurrante. 


El día y la noche perdieron todo su significado 
para él. La infinita oscuridad del desierto solo se 
veía interrumpida por las luces extrañas que emana- 
ban del lejano Norte. Con cada parpadeo de sus 
ojos, el paisaje parecía cambiar sutilmente. Cuando 
trataba de fijar la mirada en algún punto, este pare- 
cía escapar de la vista y las cosas que él creía que 
tardaría minutos en alcanzar se alejaban cada vez 
más, por muchos esfuerzos que hiciera, mientras 
que llegaba hasta los objetos más distantes en cues- 
tión de horas. 


El agua ya no podía saciar su sed. Ansiaba probar 
algo con más sustancia, algo que todavía no podía 
nombrar. Dejó de sentir la necesidad de dormir. 
Se sentía totalmente despierto. Sus sentidos eran 
más agudos de lo que nunca habría creído posible 





y el hambre también dejó de preocuparle. Se sen- 
tía bien, con salud y mucho más fuerte y rápido 
de lo que había sido nunca. 


Validus, su caballo de guerra, también había cam- 
biado. Se le habían afilado los dientes y ya no 
retrocedía presa del miedo cuando se aproximaban 
las repugnantes criaturas del desierto: los ojos de 
Validus empezaron a emitir un brillo rojo en la 
eterna oscuridad de los Desiertos del Caos. La 
piel de la bestia también se había vuclto más 
oscura y tenía la lengua, que se le había alargado 
y separado en dos, áspera como la piedra. Ya no 
restregaba el hocico contra la cara de Gotthard, 
sino que, cuando no cabalgaban, siempre permane- 
cía en silencio e inmóvil. 


El viento ultraterrenal de los Desiertos del Caos 
estaba lleno de voces que le recordaban todas sus 
buenas y malas acciones y que ansiaban poscer su 
vida y su alma. Pero una de estas voces era más 
fuerte que las demás y no dejaba oír a las otras. 


-Sé fuerte... 
bienvenidos. 


-le oyó decir- Solo los fuertes son 


-¡Yo soy fuerte! -gritó Gotthard en respuesta- 
¡No le temo a nada! 
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Pero todo lo que obtuvo 
por respuesta fue una risa burlona. 





-¡Entonces, demuéstramelo, gallardo caballero! 
¡Demuestra lo valiente que eres! -dijo la voz 
suavemente. 


De pronto, una silueta gigantesca apareció en 
MY la oscuridad del horizonte. Era un portal 

] MI) cnorme situado cn lo alto de un gran tramo 
AB de escaleras, un altar colosal erigido por 
gigantes en tiempos pretéritos, cuando el 
mundo todavía cra joven y los dioses del Caos 
empezaron a fijarse en él por primera vez, 

A ansiando su dominio sobre todas las cosas. Había 
l llegado al fin del camino. 


' 


Ce 


En el ciclo empezaron a bailar las llamas, que 
formaron unas runas misteriosas, no muy dife- 
rentes de las que había visto en los grimorios 
secretos del Templo de Sigmar protegidos bajo 
llave de la mirada de los plebeyos. Como parte 
de su formación, él había aprendido a descifrar 
esas runas. Leyó el mensaje del cielo en volz 
alta: “¡Akhso Khaos Khwcarr. Khaos Limmbar 
Menthar!”. Luego desmontó del caballo y 
comenzó a trepar por las escaleras. Siguió tre- 
pando, cada vez más arriba, hasta que el aíre se 
enfrió y vio las nubes retorcerse muy por debajo 
de donde se encontraba. Curiosamente, a pesar 
de llevar puesta su armadura pesada, no sentía 
cansancio alguno. 


Al llegar a la cima de la escalera, Gotthard miró a 
su alrededor. Había llegado al final del viaje. El 
portal de la cima parecía estar hecho de plata puli- 
da y reflejaba las luces titilantes del Reino del Ca- 
os. Gotthard se puso delante del portal y se quedó 
observando la imagen del espejo. Un joven y guapo 
templario revestido de una armadura brillante y ar- 
mado con una espada pulida que llevaba el sagrado 
cometa de doble cola inscrito en la empuñadura le 
devolvió la mirada. Eso era lo que Gotthard podría 
haber sido. Algo que ahora había perdido para 


siempre jamás. 


De repente, la imagen en el espejo le dirigió la 
- palabra: “Soy el Guardián. ¡Soy el defensor de la 


humanidad! ¡Y tú no eres más que una abomina- 
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ción!”. Su reflejo salió del portal con la espada 
levantada en señal de saludo caballeresco y luego 
se lanzó a la carga contra Gotthard. 


El ataque fue tan rápido que Gotthard apenas 
tuvo tiempo de defenderse. Gotthard se percató 
tras la primera acometida de que su vida estaba 
en juego. Nunca antes se había enfrentado a un 
hombre que estuviera a su altura en cl manejo 
de la espada, pero aquel guerrero procedente del 
otro lado del portal-espejo cra exactamente tan 
rápido, tan fuerte y tan hábil como él mismo. 
Los dos se atacaban, se esquivaban, realizaban 
fintas y bloqueaban ataques dando vueltas en 
círculo y observándose con cautela. De vez en 
cuando uno de ellos lanzaba un ataque a la velo- 
cidad del rayo, que el otro detenía con la misma 


habilidad. 


Gotthard de repente se dio cuenta de la futili- 
dad de todo aquel combate. ¿Por qué luchaba 
por defenderse si no le quedaba nada por defen- 
der? Pero en lugar de rendirse esbozó 

una sonrisa, levantó su espada y se lanzó a 

la carga. 


Ambos hombres golpearon. La espada del tem- 
plario atravesó la armadura de Gotthard y se 
hundió profundamente en sus costillas, pero la 
espada de Gotthard separó la cabeza del templa- 


rio de sus hombros. 


Cuando el cuerpo del templario blanco se 
derrumbó chorreando sangre, Gotthard cayó al 
suclo arrodillado mientras la sangre vital se fil- 
traba por las rendijas de la armadura. Se moría. 
Había estado tan cerca... Pero ahora podría morir 
en paz... ¡NO! Tenía que seguir hasta cl final 
por amargo que fuera. Se fue arrastrando de 
forma agonizantemente lenta en dirección al por- 
tal, defando un rastro de sangre tras él. La plata 
del espejo ya no reflejaba nada; tan solo las 
rojas lamas bailarinas de los Desiertos del Caos 
daban color a su superficie. 


Gotthard tocó la superficie del espejo y pudo ver 
cómo su propia muerte lo aguardaba al otro lado. 
Cuando el mundo empezó a girar, volvió a escu- 
char la voz otra vez. 


“¡SOLO UNO PUEDE ENTRAR! EL CAMI- 
NO SE EXTIENDE AL OTRO LADO DE 
ESTE PORTAL. ¿ERES TU EL ELEGIDO? 


Por un último segundo Gotthard sintió remordi- 
mientos: por última vez descó regresar a su vida 
anterior. ¿Pero qué razón tenía para volver atrás? 
Allí ya no le quedaba nada. Finalmente, empujó la 
superficie del espejo-portal. 


Una agonía intensa, como lanzas de puro fuego 
blanco, lo atravesó. Toda la cordura que quedaba 
en él se desvaneció en un océano de dolor. 
Gotthard gritó dominado por la agonía al sentir 
cómo unas garras más ardientes que cl fuego del 
infierno y más frías que el vacio lo despedazaban 
y le separaban la carne de los huesos hasta hurgar 
cn su propia alma. Después, todo sentido y senti- 
miento lo abandonaron. 


Gotthard, el hijo del Conde Heydrich de Reikland, 
había desaparecido. El paladín del Caos se erguía 
magnificiente ante el espejo. Se dio la vuelta para 
examinar su nueva forma. 


El pálido reflejo del espejo le mostraba un rostro 
muy diferente del de aquel joven caballero que 
había partido de Altdorí todos esos meses antes. 
Le devolvieron la mirada dos ojos que brillaban 
como joyas de múltiples caras y que ardían con la 
fuerza de sus hogueras interiores. Llevaba la arma- 
dura recubierta de runas misteriosas y retorcidas 
que destellaban en las tinieblas de las tierras bal- 
días del Caos. Su espada relucía con un brillo 
azul y parecía gemir y cambiar de forma al 
moverla de un lado a otro. 


Gotthard empezó a reír, pues ahora ya sabía el 
porqué de todo lo que le había sucedido. Levantó 
su espada y la alzó en desafío a toda la humani- 
dad, a todas las cosas que antaño había querido. 
Y su risa se transformó en un grito de odio y de 
Venganza. 


¡Volveré! —gritó con una voz que rezumaba mali- 
cia ¡Porque ahora conozco la verdad! 
ES 
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NECRONES 


vS. DEMONIOS 


JUEVES DÍA 26 DE SEPTIEMBRE 


Dos GRANDES PARTIDAS TE ESPERAN ESTE MES EN BARCELONA. 


En los Centros Comerciales de [lila Diagonal y Diagonal Mar 
tomaremos la galería comercial y realizaremos dos espectacula- 
res Tardes de Batalla. 


¡ÉNTRE LOS PARTICIPANTES SORTEAREMOS UNA CAJA DE REGIMIENTOS! 


L Diagona :al | Rar 


Avda. Diagonal, 557 + Tel. 93 419 49 99 - 08029 BCN 


GRAN DUELO DE HECHICERO y 


PRIMER ANIVERSARIO DE GAMES WORKSHOP HERON UÑA 


: Para celóbrar que llevamos 
un año contigo, en Games 
- WorksHopP Heron Ciry hemos 
preparado una serie de 
eventos especiales durante 
-el mes de septiembre. 


- El día de nuestro primer 

- cumpleaños, EL 20 DE 
SEPTIEMBRE, realizaremos 
un GRAN COMBATE entre los 

- mejores magos y hechiceros 


del planeta y de todo el 


universo. Sin embargo, 
- antes, a fin de que estés 
preparado para encarar este 
- gran evento, puedes ir 
calentando motores con las 
- siguientes actividades: 


TALLER DE PINTURA 
Y TRANSFORMACIONES 


Todos los días de septiembre, y hasta el 
día del Gran Duelo Final, puedes venir a 
cualquier hora a la tienda y uno de nues- 
tros chicos de rojo te ayudará a pintar y 
transformar tu hechicero para poder 
enfrentarlo en duelo contra otros podero- 
sos hechiceros. 


ENFRENTAMIENTOS 
MÁGICOS PREPARATORIOS 


Durante los martes 3, 10 y 17 de sep- 

tiembre, a partir de las 18:00 horas, pue- 

des entrenarte para el Gran Duelo Final 
luchando contra 
otros aspirantes al 
título de Gran 
Hechicero. 


Para poder jugar, 
solo tienes que 
traer tu hechicero 
pintado. La minia- 
tura que represen- 
te a tu campeón 
puede pertenecer 
a cualquier ejérci- 


to, banda o raza de la gama de minia- 
turas de Warhammer, Warhammer 
40,000, El Señor de los Anillos o Mord- 
heim (ten en cuenta que la magia es 
atemporal y universal). No obstante, en 
todo caso, debe ser un HECHICERO A PIE 
MONTADO EN UNA PEANA INDIVIDUAL. 


Las reglas que regirán el combate serán 
las publicadas en el artículo Duelo de 
Magos, aparecido en el número 87 de 
White Dwarf. De todas formas, si no 
sabes jugar, no te preocupes: ven a la 
tienda y te enseñaremos a jugar ese 
mismo día. 


GRAN DUELO FINAL 


El día de nuestro Primer Aniversario, el 


viernes 20 de septiembre, a las 18:00 
horas, celebraremos el Gran Duelo Final. 


Siguiendo las mismas reglas que en los 
enfrentamientos preliminares, luchare- 
mos toda la tarde hasta que alguien 


rá 


consiga hacerse con el título de Gran 


Hechicero. 


Además de otras sorpresas, ese mismo 
día elegiremos entre todas las miniaturas 
participantes la GANADORA DEL TÍTULO DE 
Mao SuPREmO. Este galardón será otor- 
gado al hechicero mejor pintado y con 
las transformaciones más alucinantes. 


¡ESTÁS INVITADO AL 
PRIMER CUMPLEAÑOS DE GAMES 
WORKSHOP HERON CITY! 


¡VEN, NO TE LO PUEDES PERDER! 





SI ERES UNO DE LOS DIEZ AFORTUNADOS cuya cara está rode- 
ada por un círculo rojo en una de estas fotos, no dudes un 
instante en correr con este ejemplar de la revista a la tien- 
da donde se hizo la foto. ¡Una vez te identifiques, serás el 
ganador de un lote de miniaturas, que te habrás llevado 


por tu cara bonita! 


¡Rápido, no pierdas un instante en ir a reclamar tu premio! 


¡ENHORABUENA A TODOS LOS AFORTUNADOS! 
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son 
el lugar idóneo para disfrutar de tu hobby favo- 
rito. Relucientes mesas de juego, ejércitos pre- 
parados para la batalla y vitrinas repletas de- 
iniaturas gspectacularmente pintadas. Pero, 
restodo, unos dependientes que, como tú, 






hábiles-maquetistas y que están deseosos de 
conocerte y charlar contigo sobre estrategias 
de juego, trucos de pintura y todo-lo relaciona- 
do con el mundo de Games Workshop. 





Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las 
partidas introductorias son tu actividad. Sdlo tienes 
que visitar una de nuestras tiendas y comentarle 

a cualquiera de los dependientes que te gustaria 
aprender a jugar e, ipso facto, te encontrarás al 
mando de un deslumbrante ejército. 





Centre Comercial Ulla Diagonal + 
Avda. Diagonal, 557 
B EXI EECES 


AAA 
1801720 Rarralon 
UDUZY Darce! 





Centro de Ocio Heron City + 
Avda. Río de Janeiro, 42 + Local 1/12 
08016 Barcelona+ Tel: 93 276 24 70 
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pérez Galdos 


Tel: 94 444 31 08 


apasionados jugadores, expertos pintores, . 





- Todos los jueves por la tarde nuestras tiendas se 


engalanan para acoger el mayor acontecimiento que 
tiene lugar solo una veapor semana: “la tarde de 
batalla”. Nuestros dependientes pasan toda la semana 
preparando este evento: crean las listas de ejército y 
una historia para la batalla, pintan las miniaturas para 
que aparezcan en las mesas de juego y, si es necesario, 
construyen elementos de escenografía. Todo está 
pensado pará-que resulte perfecto. 


Esta actividad está pensada para los jugadores que 
os habéis iniciado Hace foco en el Hobby. Son parti- 
das preparadas para que el llegar a convertirse en 

experto jugador sea mucho más sencillo, por lo que 
nuestros dependientes comf ar 
sabiduría y te prepararán para que 
general en pocas sesiones 
¡LC AS 


en que se celebra este e 









BARCELONA 


Carrer 





o Diagoral Mar 


Tawal 


Centre Comercial Diagonal Mar 
Avda. Diagonal, 3-35 + Local 3570, 3* planta * 
08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 


BARCELONA 


Londres 


Casanova 
Muntaner 





Muntaner, 193 + 08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 


MADRID? 





Princesa, 26 + 28008 Madrid 
Tel: 91 541 45 09 


META AS —— 


Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demos- 
trarlo con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de 
cómo pintar tus miniaturas, puedes venir a nuestras 
tiendas y te la solucionaremos rápidamente. Después 
de unas cuantas visitas, tus miniaturas serán mucho 
más espectaculares y las pieles, los ojos, las cotas de 
malla, tus armaduras de combate o tus vehículos serán 
la envidia de todos. 

Además, todos nuestros dependioiias son eficiónados 
al Hobby como tú y les encanta crear eventos nuevos 
continuamente. Para estar informado de estas activida- 
des, lo mejor es visitarnos periódicamente; así serás el 
primero en enterarte de la celebración de cada evento. VALENCIA 








pa 


Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla 
Tel. 95 490 06 24 





siues) Á ¡nose d 


Correos Sagasta 
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o Roger de Lauria, 11+ 46002 Valencia 
Tel: 96 351 57 27 ; 
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Ortega y Gasset arcadas de 


Salamanca 
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Cánovas del Castillo 





Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid -Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid 
*el:.91 57721 87- ” ed, Tel: 983 30 12 81 
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CiendaS 


ENEMIGO EN LA SOMBRA 


Un grupo de exploradores desapareció en una misión. 
Después de que no se supiese nada de su paradero durante días, 
un destacamento eldar decidió adentrarse en el planeta... 


Podrás influir en el resultado de esta acción militar el día 12 de septiembre 
en tu tienda Games Workshop o en el punto de venta de 
Cuartel general más cercano a tu casa. 


Laeresh escaneó cuidadosamente los 
árboles iluminados por la luna 
delante de la escuadra de explora- 
dores siguiendo con la boca del 
cañón de su rifle de exploración el 
movimiento de su pupila. Todos 
sus sentidos estaban sincronizados 
con el ritmo del bosque, alerta para 
captar algo que estuviera fuera de 
lugar, algo alienígena. Nada pertur- 
baba la quietud del bosque salvo 
los típicos ruidos de la vida animal 
que esperaba oír. Si alguno de sus 
enemigos hubiera estado cerca, las 
criaturas nativas hubieran huido o 
habrían dado algún aviso de su pre- 
sencia al resto de animales. Satisfe- 
cha, bajó el rifle y subió el puño 
derecho con los dedos extendidos, 
que era la señal de que todo iba 
bien. Laecresh volvió a echarse el 
rifle al hombro, se levantó sín 
hacer ruido y avanzó con sumo 
cuidado entre los árboles. 


Los cinco exploradores eldars avan- 
zaron como espectros mientras sus 
capas de camaleonina cambiaban de 
tono hasta hacerse totalmente invi- 
sibles. Laecresh caminó silenciosa- 
mente hacía una enredadera de 
tronco grueso. 


Entonces se desató el infierno. 


Se giró mientras un Kroot se deja- 
ba caer sobre su espalda desde los 
árboles. El poderoso alienígena 
rugió por encima de ella, agitando 
las púas de su cabeza y siseando en 
señal de desafío. Lacresh se ladeó 
para encañonar a la criatura, pero el 
enorme Kroot blandió la cuchilla 
encajada en el extremo de su pri- 
mitiva arma de fuego y la clavó en 
el cañón al mismo tiempo que ella 
apretaba el gatillo. La cámara de 
carga del rifle explotó en una cega- 
dora bola de fuego blanca y Lac- 
resh se desplomó, quemada y 
medio cegada. La mayor parte de la 
cabeza del Kroot había volado: en 
pedazos y su cuerpo le cayó étici 
ma presionind 
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ola contra=El tronto. 


del árbol. Ante sus ojos empezaron 
a surgir imágenes fugaces, danzantes 
puntitos de luz, imágenes grabadas 
en su retina. Parpadeó furiosamente 
para intentar recuperar la visión 
mientras intentaba sacarse de encí- 
ma el cadáver del Kroot. 


RITITEO 


La noche se llenó de gritos a 
medida que más Kroots abandona- 
ban sus escondites y saltaban sobre 
los exploradores eldars. Laeresh vio 
a su primo Culiern defendiéndose 
de dos Kroots a la vez y gritó su 
nombre cuando un tercero le hun- 
dió un cuchillo en la espalda y la 
punta salió por su pecho con un 
chorro de sangre. Contempló cómo 
Finugal y Duatha dejaban caer sus 
rifles y desenfundaban sus pistolas 
shuriken mientras Medhar era gol- 
peado hasta morir. Ahora le tocaba 
morir al Kroot: el aíre se llenó de 
letales proyectiles de cantos afilados 
que penetraron la carne alienígena 
con facilidad. Por un momento, 
Lacresh se atrevió a abrigar espe- 
ranzas de sobrevivir; pero luego vio 
cómo las poderosas manos de un 
guerrero kroot le separaban a 
Duatha la cabeza de los hombros. 
Finugal se dio la vuelta para 
enfrentarse al líder de los Kroot y 
disparó su pistola a bocajarro. Los 
discos monomoleculares se clavaron 
en su costado, pero el alienígena no 
pareció percatarse de ello y levantó 
a Finugal en el aire para clavarle la 
cuchilla de la culata de su rifle en 
el vientre. Lacresh lloró al ver a 
Finugal suspendido en el aire y 
gritó viendo la sangre manar de su 
cuerpo. El Kroot agarró a su víc- 
tima del cuello con una mano y le 
desclayó el cuchillo. Luego acercó 
al eldar agonizante hacia sí y le 
desgarró un pedazo de carne del 
cuello con sus poderosas mandíbu- 
las picudas. 


Laeresh intentaba alcanzar su pisto- 


Jera: cuando el espantoso ruido del 


== 


Kroot alimentándose de sus amigos 
llegó a sus oídos. Los huesos cru- 
sfían mientras despedazaba a sus 
víctimas para devorar sus órganos 
internos aún calientes. Lacresh acer- 
có la mano al suave gatillo de su 
pistola, Se incorporó y disparó en 
un solo movimiento, decapitando 
prácticamente a uno de los Kroots 
manchados de sangre. Un golpe de 
revés hizo que la pistola le saliera 
disparada por los aires y la culata 
de un rifle se estampó en su cara. 
La boca se le llenó de sangre. 
Aturdida, sintió cómo tiraban de 
ella desde debajo del Kroot muer- 
to y oyó el lenguaje entrecortado y 
siseante de sus captores. Ágarraron 
sus miembros con una especie de 
tenazas para que estuviera inmóvil. 
Gritó cuando vio al Kroot cerrar 
sus mandíbulas sobre su pierna y 
empezar a alimentarse. 


Todavía seguía viva cuando el 
Kroot abrió su caja torácica. Lo 
último que vio Laeresh fue cómo 
el líder de los Kroot devoraba su 
corazón. H 








que sentía 0 
portal se abrió delante de 
él se aferró a su hacha con 
sus enormes garras. Podía 
ver formas humanoides al 
otro lado, pero no percibía 
la energía d- sus almas. De 
repente, una especie de 
fuerza le atrajo hacía el 
portal y, al atravesarlo, se 
encontró con algo inimagi- 


Don Ramón De La Cruz, 31 Tel. 91 577 21 87 <Madrid> 
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AA 
Masí scal NO venido: 
mo solo”. Al terminar de decir” 
“ana figura de varios Pesas palabias, elite. pareció 
metros de altura env o a susalrededor” y 
en una túnica tan oscura decenas de demonios apare- 
como. el corazón de Mar—- cieron a su lado. En ese 
duck apareció rodeada de momento, cl universo 
unas extrañas criaturas comenzó a temblar... 


metálicas. 






VEN Y 
PARTICIPA 
EN TS TE DEAL 

DE TITANES!!! 


El príncipe demonio esbo- 
zÓ una amarga sonrisa: Así 
que la muerte y sus cohor- 
tes me llaman. Pues bien, 





EL DíA 1 DE SEPTIEMBRE 
CELEBRAREMOS UN TORNEO DE 
WARHAMMER 40,000 EN LA TIENDA 
DE DON RAMÓN DE LA CRUZ Y NOS 
ENGALANAREMOS PARA ESTE 
ESPECTACULAR EVENTO. SI NO 
TIENES ENTRADA, PÁSATE POR LA 
TIENDA PARA INTENTAR CONSEGUIR 
ALGUNA DE LAS ÚLTIMAS. 


q 


Plaza 
Marques de 
Salamanca 
EL DÍA 1 DE SEPTIEMBRE TE 
ESPERAMOS, TANTO SI TIENES 
ENTRADA COMO SI NO, PARA QUE SEAS 
PARTÍCIPE DE ESTE FANTÁSTICO 
EVENTO. VEN A JUGAR Y, AUNQUE NO 
TENGAS ENTRADA, NO DEJES DE 
VISITARNOS. 


la Cruz 


CiendaS 


HORARIO: DE 10:00 A 14:00 
y DE 16:00 a 20:00. €) 


Castelló 





UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTRAS TIENDAS 


A A IO LOCA 


Madrid REF: RET. 


REF: RET. Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 

stamos reclutando personal en formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
E nuestras tiendas en Madid. DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nuestro programa de continua 
expansión. 


Y para los meses de verano buscamos PERSONAL DE REFUERZO. 
SI TIENES: INMI IO NE 


- Buenos conocimientos del Hobby Integración en una empresa en conti- 
Games Workshop. nua expansión. 


















Te interesa. 











- Entusiasmo sin límites. 

- Personalidad extrovertida. 
- Ganas de trabajar. 

- Flexibilidad en tu tiempo libre. 


n Venta Directa buscamos 

fieles sirvientes del 
Emperador para iraba/ar en el 
palacio imperial en el servicio 
de Venta Directa durante aque- 


Formación especializada y completa. 
Excelentes perspectivas profesionales. 





¡ATENCION! 


del hobby y en la venta 
tienes un optimo C 
to del hobby (reg 
etc.), una vozá 
ganas de tra 
















rículum 
indicang 


llas fechas en que se haga 
necesario relorzar nuestro 
personal telefónico (Navidad, 
etc.), cuya tarea es el aseso- 
ramiento en todos los aspectos 


INVANO ONÍ 


Buscamos Pintores de Miniat 


Si eres la persona q 
lum vitae junto cor 
ras que hayas pintac 
do en el sobre: 











mn ' E 
y E es bs e p EM 


3 

camos, envíanos tu currícu- 
M£unas fotografías de minitatu- 
4 la direceiór inferior, indican: 










stamos buscando expertos pintores de miniaturas 
E que estén dispuestos a trabajar principalmente en 
nuestras tiendas de Barcelona (con disponibilidad 
para viajar) pintando las magníficas Miniaturas Citadel. 








Oferta Empleo Fuerzas de Ventas Games Workshop 
(indicar referencia). 


Consell de Cent, 334-336 
08009 BARCELONA 
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UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 


En este número: 


- gl 












. PersicudióNlen * Informe de bi 
los vados.de Bruinen ¡Sauron des 


e Clase magistral e Escenografía: 
de pintura: Arwen La Cima de los 












SEÑORA ANILLOS A 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 








| Arwen a caballo DE 
¡El blíster contiene una miniatura de Arwen a caballo, 
Miniatura diseñada por Gary Morley. 
Esta miniatura precisa montaje y pintado. 
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Los mejores artículos de 
El Señor de los Anillos 19€ 


Este libro de 128 páginas es una selección de los mejores | 
artículos sobre El Señor de los Anillos publicados en la revista | 
White Dwarf. La recopilación incluye también reglas adiciona- | 
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| 





les y escenarios para la inclusión de Sauron, el Señor Oscuro, 
| en tus partidas de El Señor de los Anillos. 
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Construcción de Escenografía Básica. Colinas 
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| Visita la sección de El Señor de los Anillos 
de nuestra página web, totalmente renovada 
y con nuevos contenidos: 


www.games-workshop.es/lotr 
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Arwen 7€ 





Contiene una miniatura de Balrog y otra de Gandalf. Boromir a caballo 
Gandalf está disponible por separado a través de Venta Directa por 7 0, DE 


144 sE 


La Batalla de Khazad-dúm 39€ 











Isildur 7€ Elendil 7€ Gil-Galad 7€ Elrond 7€ Haldir 7€ Galadriel y Celeborn 16,50€ blíster 
Lanceros de Gondor ___________ € blister 7€ blister | | Arqueros de Gondor ___________ blister 9€ blister 
Cada blíster contiene tres miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. 

Arqueros elfos de Lothlorien______._.... € blister elfos de Lothlorien 9€ blister Lanceros elfos Ó- Pr 9 + PE blister elfos 9€ blister 


Cada blister contiene tres miniaturas. Cada blister contiene tres miniaturas. 


L£imastridt 


' Esta miniatura solo Calo AABT solo está” Reyes EnanoS AS A TE blister Enanos 9€ blister Reyes de los hombres __"—_2€ blister de los hombres 9€ blister 





| disponible a través de Cada blíster contiene dos miniaturas. Cada blíster contiene dos miniaturas. 
Venta Directa. 
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El ataque en la Cima de los Vientos es 
una de las escenas más emocionantes 
de La Comunidad del Anillo. Forge World 
acaba de poner a la venta este fantás- 
tico elemento de escenografía que te 
permitirá recrear en tu tablero de 
juego todo el dramatismo de esta 
escena crucial de la película. 


L a Cima de los Vientos es una alta colina 
con una cumbre en forma de hondona- 
da. En épocas remotas, se erigía sobre esta 
colina una torre circular de la que aún se 
mantienen en pie algunos muros y cimien- 
tos dentados que forman una circunferen- 
cia alrededor de la cima de la colina. 


Las ruinas de la torre de vigilancia de 
Amon Sál se encuentran en la Cima de 
los Vientos y en este lugar se desarrolla el 
enfrentamiento de Trancos y los Hobbits 
contra los diabólicos Espectros del Anillo. 
Ahora puedes recrear esta cruenta lucha 


LA ES 


ATAQUE EN LA CIMA 
DE LOS VIENTOS 


gracias a este elemento de escenografía 
increíblemente detallado. Su diámetro es de 


unos 400 mm y ha sido esculpido por Simon 


Egan. Este se basó, para su construcción, en 
los bocetos originales de la película, con los 
que ha reproducido una réplica a escala. 


USO EN PARTIDAS 


Este elemento de escenografía multicompo- 
nente de resina se convertirá en parte esen- 
cial de tus partidas y será el complemento 


Mii 








Un vistazo al magnífico elemento de escenografía creado por Forge World 
o AX 7 “AAA AAA AAN E A a 


ideal de la caja de miniaturas Ataque en 
la Cima de los Vientos y del escenario 
del mismo título. 


S1 estás interesado en adquirir este magní- 
fico elemento de escenografía, ponte en 
contacto con Forge World: 


Teléfono: 0044 115 916 8177 
Fax: 0044 115 916 8044 
www.forgeworld.co.uk 
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Los fatigados Hobbits alcanzan 
la Cima de los Vientos. 
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¡Trancos al rescate! 
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La nueva miniatura de Arwen a caballo 
es ideal para el escenario de la persecu- 








ción en los vados de Bruinen. Hemos 
pedido a los miembros de 'Eavy Metal 
que nos cuenten cómo pintaron esta 
última novedad de la gama de miniatu- 
ras de El Señor de los Anillos, 





Pintada por Tammy Haye 


MONTAJE DE LA MINIATURA 


Para empezar, montamos las dos mitades 
de la miniatura y rellenamos los huecos 
con masilla verde. A continuación, aplica- 
mos una capa de imprimación con Spray 
Negro Caos y cubrimos las zonas que no 
quedaron cubiertas por el spray con una 
capa de pintura Negro Caos diluida. 


PINTADO DE LA MINIATURA 
Aplicamos a la piel de Arwen y de Frodo 
una capa base de Marrón Bestial. Después, 
la ¡luminamos con una mezcla a partes 
¡iguales de Marrón Bestial y Carne Enana, 
seguida de otra iluminación consistente en 
una mezcla de 
Carne Enana y 
Carne Élfica. Para 
las últimas luces, 
aplicamos solo 
Carne Élfica. 


Los labios de 
Arwen los pintamos 
con una mezcla 
diluida a partes iguales de Marrón Bestial y 
Carne Enana. 





Al rostro de Frodo le dimos un efecto de 
vitrificado con una mezcla diluida de Tinta 
Amarilla y Tinta Carne. Después, le aplica- 
mos un lavado con Tinta Roja diluida. 












> Para pintar la capa de 

Y Arwen, en primer lu- 
gar aplicamos una 
mezcla a partes iguales 
de Azul Real y Negro 
Caos. A continuación, 
para resaltar los distin- 
tos pliegues de la capa, 
pintamos las luces. 





DE PINTURA 





Arwen Estrella de la Tarde montada en Asfaloth 


Añadimos Gris Sombrío a la mezcla de co- 
lor base y aplicamos dos iluminaciones por 
separado; para las últimas luces, añadimos a 
esta mezcla Gris Piedra aplicándolo única- 
mente en los bordes de la capa. 


El vestido lo pintamos 
con una capa base de 
Hueso Deslucido a la 
que añadimos una pe- 
queña cantidad de 
Púrpura Nigromante. 
A la capa base le 
dimos un efecto de vi- 
trificado con una 
mezcla de Púrpura 
Nigromante y un po- 
co de Tinta Negra. 
Para acabar, aplica- 
mos las luces con la 
mezcla base original. 


La manga del vestido 
la pintamos con una 
capa base de Hueso 
Deslucido. Al color 
base le aplicamos su- 
cesivas luces aña- 
diendo pequeñas 
cantidades de Blanco 
Cráneo. 


El color base de la ca- 
pa de Frodo consistió 
en una mezcla a par- 
tes iguales de Verde 
Ángeles Oscuros, Ne- 
gro Caos y Marrón 
Cuero. A continuación, hicimos las luces aña- 
diendo Hueso Deslucido a esta mezcla . 


Astaloth fue pinta- 
do con una capa 
base de Gris Co- 
dex. Para las pri- 
meras luces usa- 
mos Gris Piedra y 
para la última ilu- 
minación usamos 
Blanco Cráneo. 





La capa base 
para la cola y las 
crines de Asfa- 
loth la aplica- 
mos con Gris 
Codex e hicimos 
las luces poste- 
riores con Hueso 
Deslucido. 














Para el cabello de 
Arwen, aplicamos 
como color base Ne- 
gro Caos que, a 
continuación, ilumi- 
namos con Gris Co- 
dex: para darle un 
efecto vitrificado, le 
aplicamos Tinta 
Negra. 


El sillín del caballo 
de Arwen lo pinta- 
mos usando el mis- 
mo método que para 
el vestido, excepto 
los detalles, que fue- 
ron pintados con 
Plateado Mithril. 


La piel del caballo que puede 
verse a través del sillín la pinta- 
mos siguiendo el mismo esque- 
ma que la crin, aunque aplica- 
mos una última luz adicional con 
Blanco Cráneo. 


A la espada le aplicamos una capa base de 
Metalizado Bolter que, posteriormente, ilu- 
minamos con Plateado Mithril. 





LOS TOQUES FINALES 

La empuñadura de la espada y los arreos 
dorados del caballo los pintamos con Oro 
Brillante. 





Los cascos de Asfaloth los pintamos con 
Negro Caos. 





Las riendas se pintaron 
con una capa base de 
Marrón Quemado a la 
que añadimos Marrón 
Vómito para posteriores 
¡luminaciones. 








MONTAJE DE LA PEANA 


Con un poco de cola blanca, pegamos 
arena a la peana y, una vez seca, le apli- 
camos un lavado de Tinta Marrón. A 
continuación, aplicamos un pincel seco 
con una mezcla de Marrón Cuero y 
Gris Piedra y, por último, le pusimos 
césped ferroviario. 


El método que 
usamos para pin- 
tar el rostro, el 
vestido, la espada 
y la peana de 
Arwen puede 
usarse también 
para la miniatura 
de Arwen a pie. 
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SEÑORM ANILLOS 


PERSECUCIÓN EN LOS 
VADOS DE BRUINEN 


Un minijuego de El Señor de los Anillos, por Alessio Cavatore 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 








te minijuego recrea una de las esce- 
nas más dramáticas de El Señor de los 
Anillos: la persecución a caballo en la 
que los Nazgúl tratan de interceptar a 
Arwen para que esta no logre poner a 
salvo al Portador del Anillo. 


CONTENDIENTES 


La persecución en los vados de Bruinen 
ha de disputarse a lo largo del tablero. 
Cuanto mayor sea la cantidad de esceno- 
grafía arbórea dispuesta sobre el tablero, 
más emocionante resultará la partida. 


El Bando de la Luz está compuesto por 
Arwen, que transporta al malherido Frodo 
a lomos de su corcel élfico Asfaloth. 


El Bando de la Oscuridad está compuesto 
por 9 Nazgúl montados en sus corceles 
Negros. 


DESCRIPCIÓN 


Este escenario ha de representarse a lo 
largo de un tablero de, al menos, 150 cm 
de longitud. Debes decidir la dirección en 
la que se efectúa la persecución. Uno de 
los bordes cortos del tablero se designará 
como el borde principal, donde se encuen- 
tra el vado del río Bruinen, y la persecu- 


Zona de despliegue 


Despliegue inicial: 
Arwen debe desple- 
garse en primer lugar 
y, a continuación, 
los Nazgúl. 





ción tendrá lugar en esta dirección. Arwen 
se despliega en primer lugar en cualquier 
lugar del tablero que esté, como mínimo, a 
una distancia de 120 cm del borde principal 
del tablero y encarada en dirección al vado. 
Los Nazgúl pueden desplegarse en cualquier 
lugar a una distancia mínima de 120 cm del 
borde principal del tablero y, al menos, a 30 
cm de Arwen y encarados en cualquier 
dirección. Consulta el mapa inferior . 


SECUENCIA DE JUEGO 


* Fase de persecución 
* Fase de movimiento 


l. FASE DE PERSECUCIÓN 


Este escenario representa una persecución 
y, por este motivo, los movimientos funcio- 
nan de forma ligeramente diferente para 
dar sensación de velocidad. Al inicio de 
cada turno, hay una fase especial de perse- 
cución. Durante esta fase, el jugador ha de 


resolver los efectos de una carrera a galo- 
pe tendido. Para representarlo, mueve las 
miniaturas en el tablero la distancia máxi- 
ma hacia el borde principal del tablero. 
Los elementos de escenografía siempre 
retroceden. En cuanto a las miniaturas, 
puedes escoger entre dejarlas en el lugar 
en el que están (manteniéndose a veloci- 
dad máxima) o alejarlas del borde princi- 
pal del tablero. 


Los elementos de escenografía y las minia- 
turas han de moverse en estricto orden, em- 
pezando por el más próximo al borde del 
tablero y acabando por el más próximo al 
borde principal del tablero, tal y como pue- 
des comprobar en el mapa de la página si- 
guiente. Si te resulta difícil decidir cuál es 
la miniatura más próxima al borde princi- 
pal del tablero (debido a los elementos de 
escenografía o a que haya varias miniaturas 
juntas), deja que sea una tirada de dados la 
que decida. 









Borde principal del tablero 





Este es el orden en el que debes mover los elementos de escenografía y las miniat 


8. 





Cuando tengas que mover un elemento de 
escenografía, has de moverlo siempre en lí- 
nea recta y hacia atrás una distancia de 30 
cm (partiendo desde el borde principal del 
tablero). Si un elemento de escenografía se 
sale del borde del tablero, se retira para ser 
“reciclado” e, inmediatamente, se sitúa al 
frente de la persecución. Los jugadores irán 
moviendo por turnos los elementos de esce- 
nografía “reciclados”, aunque será el Bando 
de la Oscuridad el que empiece a moverlos. 
Los jugadores pueden situar los elementos 
de escenografía en cualquier lugar del borde 
principal del tablero y a una distancia en 
centímetros de él que se calcula mediante 
una tirada de dados (multiplica por 2 el 
resultado y este indicará la distancia en cen- 
tímetros). Solo debes tener en cuenta que un 
elemento de escenografía no puede estar a 
menos de 5 cm de otro o de una miniatura. 


Cuando sea el turno de movimiento de una 
miniatura, el jugador que controle la minia- 
tura debe decidir si mantiene a la miniatura 
a galope tendido (es decir, a velocidad má- 
xima) o si prefiere reducir su velocidad y 
rezagarse. Se asume que el tablero mueve 
hacia atrás 30 cm por turno. Si una miniatu- 
ra no refrena su velocidad, permanecerá en 
el mismo lugar. En caso de que sí lo haga, el 
jugador deberá declarar la distancia a la que 
refrena el movimiento. Una miniatura puede 
rezagarse 1D6x2 cm, 2D6x2 cm ó 3D6x2 
cm. Una miniatura que se encuentre a más 
de 45” de la dirección de la persecución no 
puede mantener el ritmo de la galopada y ha 
de refrenar su movimiento una distancia de 
30 cm. Lo mismo le ocurre a los elementos 
de escenografía (recuerda que una miniatura 
no puede detenerse, sino que refrena auto- 
máticamente su velocidad una distancia 
exacta de 30 cm). 


Si una miniatura efectúa una tirada de 
3D6 x2 cm para rezagarse y choca contra 
un elemento de escenografía que ya se 
haya movido, has de detener la miniatura 
en cuanto entre en contacto con el elemen- 
to de escenografía. Arwen cabalga en dirección al Vado de Bruinen. 








2. FASE DE MOVIMIENTO 


En la fase de movimiento, las miniaturas 
pueden mover o girar. El movimiento 

en este escenario funciona de una forma 
distinta de la descrita en las reglas de El 
Señor de los Anillos. 


Las miniaturas que se encuentren al frente 
de la persecución deben mover en primer 

lugar (tira un dado en el caso de que haya 

varias mintaturas muy próximas). 


Las miniaturas mueven 15 cm de distan- 
cia. Por cada 5 cm de movimiento de 
avance, la miniatura puede efectuar un 
giro de 45” ese turno. La miniatura debe 
mover un mínimo de 5 cm hacia delante 
cada turno (ten en cuenta que no puedes 
moverla 10 em y, a continuación, efectuar 
un giro único de 907 ese turno). Como 
alternativa, una miniatura puede espolear 
su montura (o, en el caso de Arwen, sim- 
plemente susrrarle al oído: “Noro lim, 
Astaloth...”) y mover una distancia de 
hasta 30 cm, aunque solo podrá efectuar 
un giro de 45” después de mover 10 cm 
hacia delante. 


Recuerda que, si lo deseas, puedes decidir 
no mover una miniatura. 


Si Arwen logra llegar a 30 cm del borde 
del tablero principal y sobrevive hasta el 
término de la fase de movimiento, se con- 
sidera que ha alcanzado el vado, donde el 
poder de su pueblo protegerá al Portador 
del Anillo y destruirá a los Nazgúl. En 
este caso, la victoria será para el Bando de 
la Luz. 


CHOQUES, SALTOS, ATAQUES Y 
ALEJAMIENTO DEL TABLERO 

Si durante la fase de persecución o la fase 
de movimiento una miniatura se mueve ha- 
cia un elemento de escenografía, excepto 
un obstáculo, chocará contra él y se retira- 
rá del tablero.-S1 el elemento de escenogra- 
fía es un obstáculo (consulta la definición 
de “obstáculo” en la página 16 del regla- 
mento de El Señor de los Anillos), enton- 
ces la miniatura puede intentar saltarlo 
(consulta la página 17 del reglamento de 
El Señor de los Anillos). Recuerda que las 
miniaturas montadas pueden repetir una 
tirada de dados al intentar saltar un obstá- 
culo, pero has de descontar -1 al resultado 
de la tirada si el obstáculo tiene una altura 
o una anchura mayores que la altura de la 
montura. Para el escenario que nos ocupa, 
hemos simplificado al máximo los resulta- 
dos en la Tabla de Saltos: 


ID6 Resultado 


Il La miniatura choca contra el obstá- 
culo y es retirada del tablero. 


2-6 La mintatura salta el obstáculo 
limpiamente. Á continuación, puedes 
elegir entre mover el obstáculo 
(fase de persecución) o la miniatura 
(fase de movimiento). 


S1 una miniatura se aleja por cualquier 
borde del tablero, se asume que ha suspen- 
dido la persecución y se retira del tablero. 
La única excepción es que, si es Arwen la 
miniatura que se aleja por el borde princi- 
pal del tablero, el Bando de la Luz habrá 
obtenido la victoria. 


S1 una miniatura se mueve para entrar en 
contacto peana con peana con una minia- 
tura de su ejército (durante cualquier 
fase), deberá detenerse inmediatamente. 
Sí una miniatura se mueve para entrar en 
contacto con una miniatura enemiga, 
deberá detenerse inmediatamente y las 
dos miniaturas se trabarán en combate 
(consulta las reglas para los combates en 
el reglamento de El Señor de los Anillos). 
Una vez resuelto el combate, continúa 
moviendo el resto de miniaturas. Esto 
implica la posibilidad de que se den 
varios combates múltiples durante la 
misma fase de movimiento. Un ejemplo 
sería que varios Nazgúl entrasen en con- 
tacto con Arwen, aunque, en este caso, los 
combates se resolverían individualmente. 


Todos los ataques se consideran superficia- 
les, ya que, debido a la velocidad de los 
caballos, los jinetes se encuentran dema- 
siado cerca para descargar un golpe y vol- 
ver a separarse. Si uno de los caballos es 
destruido, el jinete cae de la montura y 
ambas miniaturas se retiran del tablero. 


Recuerda que Frodo está demasiado débil 
para poder hacer algo; por tanto, la minia- 
tura de Frodo se ignora totalmente a efec- 
tos de juego. Por otra parte, Arwen va 

cargada con el Portador del Anillo herido 


y esto le impide combatir. Por ello, se 
considera que Arwen va solamente arma- 
da con una daga durante los combates (se 
le aplica un modificador de -1 a sus tira- 
das en combate). 


Es muy improbable que cada Nazgúl dis- 
ponga de más de una oportunidad de poder 
atacar a Arwen. Por ello, no necesitas pre- 
ocuparte apuntando los puntos de Voluntad 
que cada uno pierda en el combate (¡evita 
estar todo el tiempo consultándolo!). 


3. DISPARO Y USO 
DE PODERES MÁGICOS 


¡Debido a que se trata de una persecución 
desenfrenada, no se puede ni disparar ni 
hacer uso de la magia! 


RESOLUCIÓN RÁPIDA 


Las decisiones y las acciones deben 
ejecutarse tan rápidamente como sea 
posible (¡no se permite pensar durante 
demasiado tiempo!). Los jugadores 
disponen de 5 segundos para empezar a 
resolver las acciones de sus miniaturas 
en cualquier fase de juego. Si tardan 
demasiado en decidirse, ¡la miniatura 
no hará nada durante esa fase! 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz obtiene la victoria 
si Arwen logra escapar o todos los 
Nazgúl son retirados del tablero. Si 
Arwen es destruida antes de que logre 
alcanzar el vado de Bruinen, el Bando 
de la Oscuridad habrá ganado. 





Los nazgál en plena persecución. 








Nazgúl a caballo 7€ / blister Troll de las Cavernas Troll de las Cavernas 
Cada blíster contiene una miniatura. con lanza 16,50€ 16,50€ 













Ñ O LH É 
Saruman Nazgúl 7€ | blíster Espectros del Anillo 7€ | blister 
7€ Cada blíster contiene una miniatura. Cada blíster contiene una miniatura. 
Lurtz Guerreros uruk-hai 9€ I blister Arqueros uruk-hai 9€ / blister 
7€ | blister Cada blíster contiene 3 miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. 
Guerreros orcos de Moria 9€ / blister. Arqueros orcos de Moria 9€ / blister 


Cada blíster contiene cuatro miniaturas. Cada blíster contiene cuatro miniaturas. 


AEPAR 


Arqueros orcos 9€ | blister 


Cada blíster contiene tres miniaturas. 





Sauron 19€ 


Esta caja contiene las miniatu- 
ras de Sauron, Elendil e Isildur. 
Miniaturas esculpidas por Alan 
y Michael Perry 


Guerreros orcos 9€ I blister 


Cada blíster contiene tres miniaturas. 








Estas miniaturas no están a tamaño real. 


seme rulames one —— HABITANTES DE LA. 


una serie de artículos en que os mos- 
traremos miniaturas pintadas por 

jugadores. Entre estas miniaturas, Tl E R R A M E D | A 
hemos incluido algunos dioramas que 
nuestros encargados de tiendas lleva- 


ron a una reciente reunión celebrada Un vistazo a las miniaturas de El Señor de los Anillos 
en Inglaterra. pintadas por los jugadores 








Elfos pintados por Rob Wood 





Guerreros altos elfos 





di NS 


Elrond Galadriel Celeborn Guerreros elfos silvanos 


Los Vados de Bruinen (diorama de lan Hawkins, 
de Games Workshop Bradford) 
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A La Compañía del Anillo en la tumba de 
Balin (de Alan Mander, Mark Howlett, 
Toina Mander y Matthew Barker de la 
tienda Games Workshop de Hull) 


y» Combate a muerte entre Legolas y el 
Troll de las Cavernas (de Adam Todd, 
Warren Crowhurst, Simon Odd y 
Paul Bridges de la tienda Games 
Workshop de Bluewater) 
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El transbordador del Brandivino 
(de Ross Sampson, de la tienda 
Games Workshop de Darlington) 


Aragorn pintado por Neil Bosher, de la tien- Boromir pintado por John Taylor York, de la Arwen Estrella de la Tarde pintada por Ray 
da Games Workshop de Milton Keynes tienda Games Workshop de Preston Dranfield, de El Mundo Warhammer 





Conversiones de Uruk-hai obra de Bo Tolstrup 









La Compañía del Anillo 33€ 


Contiene las miniaturas de Aragorn, Gandalf, Boromir, Legolas, Gimli, Frodo, Sam, Merry y Pippin. Todas las 
miniaturas están disponibles por separado a través de Venta Directa por 7€ ( excepto el blister de Hobbits, que 
incluye dos miniaturas). 
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Ataque en la Cima de los Vientos 33€ 


Contiene las miniaturas de 4 Nazgúls, 1 Rey Brujo, Frodo, Sam, Merry, Pippin, Aragorn y una hoguera. Las 
miniaturas de Aragorn, Frodo, Sam, Merry y Pippin, los Nazgúls y el Rey Brujo están disponibles por sepa- 
rado a través de Venta Directa por 7€ ( excepto el blister de Hobbits, que incluye dos miniaturas). 








Huida de Orthanc 33€ 


Contiene las miniaturas de Gandalf, Saruman, Gwaihir y el plinto de Palantir. Las miniaturas de Saruman 
y Gandalf también están disponibles por separado a través de Venta Directa por 7€. 
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Emboscada en Amon-Hen 33€ 


Contiene las miniaturas de Aragorn, Boromir moribundo, Legolas, Gimli, Lurtz, un Uruk-Hai con Pippin, un 
Uruk-Hai con Merry y 3 Guerreros Uruk-Hai, Aragorn, Merry y Pippin, Legolas, Gimli y Lurtz están dispo- 
nibles por separado a través de Venta Directa por 7€. El blíster de Uruk-Hais con Hobbits también estádis- 
ponible por separado en Venta Directa por 9€ y contiene dos miniaturas). 





Estas miniaturas no están a tamaño real. 








LA COMUNIDAD DEL ANILLO 


El Portador del Anillo, Alessio 
Cavatore, responde a algunas pregun- 
tas sobre el reglamento que le han 
llegado a través de la página web. De 
sus respuestas se desprende que vues- 
tra participación es importante para 
el desarrollo del juego. 





P. Según el reglamento, Merry y Pippin no 
tienen puntos de Voluntad; pero, si son re- 
sistentes a la magía (pág 44), deben contar, 
como mínimo, con un punto de voluntad. 
¿Cómo se explica esto? 


R. Merry y Pippin no disponen de puntos 
de Voluntad, pero sus perfiles de atributos 
mejorarán, como muchos de los lectores del 
libro podrán adivinar. 


P. ¿Podríais aclarar las reglas sobre el uso 
del Poder, dado que parecen un poco confu- 
sas y contradictorias? 


R. Los puntos de Poder pueden usarse para 
sumarse o restarse a las tiradas que se efec- 
túen para resolver una determinada situa- 
ción del héroe. Las ocasiones más útiles en 
las que pueden usarse son: 


Al combatir: para aumentar un resultado y 
ganar un combate. 


Al disparar: para impactar a un objetivo. 


Al disparar y combatir: para infligir una he- 
rida a un enemigo al impactarle o golpearle. 


Valor: para superar un chequeo de valor. 


Al efectuar chequeos: para los resultados 
relativos a saltar, a trepar o a las caídas de 
jinetes. 


Al usar el Poder: para lanzar un hechizo o 
superar un chequeo de resistencia a la magia. 


AA 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS 
DE EL SENOR DE LOS ANILLOS 





Aclaraciones a las reglas de El Señor de los Anillos 





Al usar el Destino: para superar un chequeo 
de destino. 


P.Sobre las lanzas (págs. 35-36). Si un lancero 
está luchando contra un enemigo, ¿podría un 
segundo lancero unirse al combate entrando 
en contacto con la peana del primer lancero y 
luchar a través de él? 


R. Sí. 


P. Sobre las lanzas (págs. 35-36). ¿Puede un 
lancero luchar a través de una miniatura que 
tenga una peana más grande que la suya? Por 
ejemplo, ¿podría un lancero orco de Moria 
luchar a través de un Troll de las Cavernas? 


R. Sí. 


P. Sobre las lanzas (págs. 35-36) y el combate 
heroico (pág. 34). Digamos que un lancero está 
luchando a través de una miniatura de su 
mismo ejército que, a su vez, está luchando 
contra un héroe en combate heroico. Si el 
héroe logra destruir a la miniatura del ejército 
del lancero, no puede golpear al lancero porque 
no se encuentra en contacto peana con peana 
con él (pág. 36), pero el lancero se ve arrolla- 
do, con lo que pierde el combate. El lancero no 
ha sido destruido. ¿Significa que el héroe no 
puede volver a mover hasta la fase de combate 
aunque existan miniaturas enemigas que no ha- 
yan sido aniquiladas (pág. 34) o, por el contra- 
rio, el lancero no se considera en combate? 


R. Hemos cambiado el concepto del combate 
heroico de tal modo que un héroe pueda mover 
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Un Orco de Moria armado con una lanza pasa a través de un Troll de las Cavernas. 


de nuevo si ha destruido a todas las mi- 
niaturas enemigas con las que estaba en con- 
tacto peana con peana. Por ello, el lancero 
no evita automáticamente que los héroes dis- 
pongan de combates heroicos. 


P. Sobre las lanzas (págs. 35-36) y el 
cuerno de Boromir (pág. 47). ¿Pueden los 
lanceros luchar a través de miniaturas que 
se encuentren en combate con Boromir 
para determinar si Boromir se ve superado 
en número? ¿O no se tiene en cuenta a 

los lanceros porque no están en contacto 
con Boromir? 


R. Sí que se tiene en cuenta a los lanceros. 


P. ¿Hay un error en la Tabla de Heridas 

(págs. 125-127) en lo que respecta a la Fuerza 
5 frente a una Defensa 107? Parece como si este 
valor debiera ser 6/4, y no 6/5 como se indica. 


R. No, la Tabla está bien. 


P. ¿Existe un error en el ejemplo de combate 
de las páginas 116-117 en el turno 3? En el 
turno 3 se dice que el Orco (F3) necesita un 
resultado de 6 para herir al Hombre de Gon- 
dor (DS), mientras que en la Tabla de Heridas 
(pág. 25) pone que un $ basta para herirlo. 


R. Sí, el ejemplo está equivocado. El Orco 
causa una herida con un resultado de $5. 


P. ¿Se han intercambiado accidentalmente 
algunas de las habilidades de Elrond y 
Gil-Galad? En los libros de Tolkien (no solo 
El Señor de los Anillos) no se menciona la 
habilidad en el combate de Gil-Galad. 


R No, las habilidades no se han intercambiado. 


P. ¿Qué ventajas tienen los arcos afilados 

de los Orcos (pág. 35) si tanto los Orcos de 
Moria como los Orcos y los Uruk-hai pueden 
equiparse con un arma de mano adicional sin 
coste alguno (págs. 61y 62) e igualmente los 
Hombres y los guerreros elfos también pue- 
den equiparse con espadas(págs. 53 y 54)? 


R. Las armas de mano han de ser visibles en 
la miniatura. Si la miniatura no lleva armas 
de mano visibles, se considera que va armada 
con una daga. Si se trata de un arco afilado, 
este se considerará su arma de mano. Por 
supuesto, los jugadores son libres de acordar 
con su oponente que todas las miniaturas lle- 
ven armas de mano. 


P. Si una miniatura se encuentra justo en el 
borde de la zona de juego, no puede salir 
intencionadamente de esta (pág. 13) a menos 
que esté retirándose o si así lo exige el 
escenario. ¿Qué ocurre en el caso de que 
pierda un combate (y no haya sido des- 
truida) si hay un enemigo también en el 
borde? En circunstancias normales, la 
miniatura retrocede 2 cm, pero el retroceso 
en este caso implicaría que la miniatura 





saliese del área de juego. ¿La miniatura se 
considera atrapada o ha de retirarse del 
tablero de juego? 


R. Buena pregunta. La verdad es que no 
habíamos caído en la cuenta porque esta 
situación no se dio en ninguna de las parti- 
das de prueba que hicimos. De todas formas, 
no parece una situación muy usual, aunque 
debemos considerar esta posibilidad. Si solo 
dos miniaturas combaten, puedes retirarte 

2 cm sin tener que abandonar el tablero 
(recuerda que retroceder no implica necesa- 
riamente que muevas en línea recta desde 
donde está el ganador del combate, sino que 
puedes hacerlo en ángulo con tal de que las 
dos miniaturas acaben separadas). Si dos o 
más miniaturas impiden el movimiento de la 
miniatura derrotada y esta última no puede 
retroceder si no es abandonando el tablero, 
la miniatura se considerará atrapada. 


P. ¿Qué ocurre si Gwaihir (pág. 52) es alcan- 
zada por un Proyectil Mágico mientras vuela 
(pág. 58)? ¿Cae derribada al suelo?¿Cae el 
jinete de su grupa y/o puede sufrir heridas? 


R. Esta pregunta puede generalizarse: 
“¿Qué ocurre cuando una miniatura 
montada sufre los impactos de un Proyectil 
Mágico?”. La respuesta es que tanto el 
jinete como su montura retroceden dos 
dados y sufren un impacto de Fuerza 5. 

El jinete es derribado automáticamente y 
ambos (jinete y montura) caen al suelo. 


Las miniaturas de caballería que se encuen- 
tren en la trayectoria de una miniatura 

que haya sido empujada por el impacto de 
un Proyectil Mágico (o que estuvieran 
trabadas en combate con ella) sufren un 
destino similar. Tanto el jinete como la mon- 
tura se ven apartados y ambos sufren un 
impacto de Fuerza 3; el jinete y la montura 
caen derribados al suelo. ¡Desagradable! 


Si Gwaihir está volando, se aplican los mis- 
mos resultados, excepto que el águila no cae 
al suelo (¡una caída así tampoco debe de ser 
demasiado agradable para el jinete!.). 


P, ¿Puede “ordenarse” o “controlarse” un 
Proyectil Mágico y utilizarlo para obligar a 
una miniatura a alejarse de la zona de juego? 
(en este caso, la miniatura se retiraría del 
tablero). El reglamento (pág. 13) no permite 
que las miniaturas abandonen intencionada- 
mente la zona de juego, pero no queda claro, 
cuando una miniatura usa estos poderes mági- 
cos, si la miniatura víctima de ellos abandona 
la zona de juego intencionada o inintenciona- 
damente (sería de forma intencionada para 
quien lanza el poder mágico, no para quien lo 
recibe). Algunos jugadores utilizan esta táctica 
y para obligar al Balrog a alejarse de la zona 
de juego (no por un precipicio), con lo que 
queda eliminado de la partida. 


R. Como regla general, las miniaturas pue- 
den abandonar la zona de juego solo si se re- 
tiran; de otra manera, deben detenerse al 
borde del tablero (considerándose atrapadas 
al alejarse de un combate). 


P. En relación a la pregunta anterior, ¿el uso de 
Orden o Control por parte del Bando de la 
Oscuridad le sirve para controlar el movimien- 
to de Frodo, Bilbo o Isildur cuando portan el 





Gandalf enfrentándose a Saruman 


Anillo de forma que un guerrero pueda herirse a 
sí mismo (por ejemplo, saltando de un puente al 
río, etc.)? Esta acción iría contra el espíritu del 
juego, pero no contradeciría las reglas. ¿Qué 
opciones tendría el objetivo en este tipo de si- 
tuaciones? Por ejemplo, ¿podría un guerrero 
verse obligado a abrir una puerta o a efectuar 
otro tipo de acción manual (como, por ejemplo, 
arrojar su arma), así como ser movido? (¿Podría 
verse obligado a ponerse el Anillo”). 


R. En ambos casos, las miniaturas no pueden 
verse forzadas a hacer nada que implique la 
posibilidad de sufrir daños (por ejemplo, sal- 
tar desde una altura que doble la de la minia- 
tura). En los dos casos que expones, las mi- 
niaturas pueden verse obligadas a efectuar 
una carga contra el enemigo. La respuesta es 
definitiva al respecto y serán las reglas que se 
apliquen en el reglamento de Las Dos Torres. 


P. Según el reglamento, un pequeño guerrero 
como un Orco o un Hobbit que sea empujado 
por un Proyectil Mágico contra el Balrog hará 
que este caiga derribado. A algunos jugadores el 
sentido común les dice que algo tan grande no 
caería derribado de esta forma, pero, de acuerdo 
con las reglas, es lo que ocurre. Otros conside- 
ran que se trata de una regla perfectamente 
razonable. Hay muchos jugadores que utilizan 
esta táctica (mantener al Balrog en el suelo uti- 
lizando el “pequeñuelo burlón” ) y también hay 
muchos otros que consideran que esta táctica va 
contra el espíritu del juego. ¿Esta regla es inten- 
cionada y, por tanto, puede permitirse? ¡A mí 
me parece un poco vergonzosa para el pobre 
Balrog! O, por el contrario, ¿saldrá una nueva 
regla por la que una criatura con una peana de 
mayor tamaño que la estándar no pueda ser 
derribada (aunque el impacto tenga Fuerza 3) 
por una criatura con una peana estándar? O, al 
menos, ¿podría especificarse que el caso del 
Balrog es especial (aunque sí que se aplicase la 
regla al Troll de las Cavernas)? 


R. Estamos de acuerdo contigo en que el 
Balrog y otras pocas criaturas grandes no 
deberían ser derribadas al suelo por miniatu- 
ras con peanas voladoras pequeñas. Las 
reglas de los Proyectiles Mágicos han sufrido 
modificaciones y han quedado así: 


“Si una miniatura con un atributo de Fuerza 
6 o menos es empujada por el impacto de un 
Proyectil Mágico contra una miniatura con 
un atributo de Fuerza 6 o más, se detiene in- 
mediatamente. La miniatura con Fuerza 6+ 
no se mueve ni cae derribada, aunque sufre el 
impacto normalmente. Si la miniatura que ha 
recibido el impacto de un Proyectil Mágico 
tiene Fuerza 6 o más, el proyectil afectará 
normalmente a cualquier miniatura que se 
encuentre en su trayectoria”. 


Esta regla dejará aparte las miniaturas del 
Balrog, los Troll de las Cavernas, los Múma- 
kil, Bárbol y, posiblemente, Shelob. 


P. ¿Está sujeto el Balrog a las mismas 
restricciones de movimiento por encima 

de escombros que otros guerreros? El 
sentido común sugiere que unos escombros 
(por ejemplo, los del escenario de El Puente 
de Khazad-dúm) tendrían que ser muy 
grandes para ralentizar su movimiento, 

así que debería poder mover a su velocidad 
habitual sobre escombros “normales”. 

El escenario mencionado establece que 
Balrog “tiene la altura suficiente para pasar 
por encima sin sufrir penalización alguna”. 
¿Quiere decir que no tiene que superar un 
chequeo de salto pero su movimiento se ve 
ralentizado por el terreno difícil o, por el 
contrario, que puede moverse libremente” 
¿Es correcto pensar que, si no ha de superar 
un chequeo de salto (orco de Moria) y si 
puede pasar por encima de los escombros 
sin sufrir penalizaciones (Balrog), no sufre 
restricción alguna? 
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R. Las reglas de movimiento son muy claras al 
respecto. El Balrog y otras criaturas grandes 
se ven afectadas normalmente por el terreno 
difícil. Los obstáculos tienen reglas que com- 
paran la altura de la miniatura con la del obs- 
táculo para que lo que se considere un obstá- 
culo para un Hobbit no lo sea para el Balrog. 
Consulta la página 16 del reglamento. 


P. ¿Por qué las reglas establecen que el Poder 
puede usarse para reducir el resultado de una 
tirada e igualmente para aumentarlo (pág. 
32)? Me resulta difícil pensar en algún ejem- 
plo que no sea solo para aumentar el resulta- 
do obtenido. Por ejemplo, cuando Aragorn 
decide atacar el Puente de Khazad-dúm antes 
de que lleguen el resto de sus compañeros 
(para debilitar el puente y que luego sea más 
fácil derribarlo) efectúa una tirada y obtiene 
un resultado que causa 3 heridas (las necesa- 
rias para derrumbar el puente), pero usa el 
Poder para reducir el resultado a solo 2 heri- 
das y no dejar desamparados a sus compañe- 
ros.¿Existen más ejemplos aplicables como 
este? Lo pregunto, entre Otras cosas, porque 
algunos jugadores han entendido lo de redu- 
cir el resultado de las tiradas como una forma 
de rebajar las tiradas de tu oponente aunque 
las reglas, claramente, no permiten esto. 


R. Hemos descrito las reglas así por si en el 
futuro se diera el caso de que obtener resul- 
tados bajos en las tiradas fuera positivo. 


P. ¿Cuáles son los objetivos específicos para el 
Bando de la Luz en la segunda parte del es- 
cenario de Amon Hen publicado en la revista 
White Dwarf? No parecen estar tan claramente 
definidos como en otros escenarios. Por ejem- 
plo, ¿basta con conseguir que los Uruk-hai 
huyan o hay que destruirlos a todos? ¿Existen 
otras opciones? En teoría (y aunque parezca un 
poco tonto), sería posible arrojar a los Hobbits 
al río y evitar así su captura, con lo que obten- 
drías la victoria. Posiblemente, se trate de un 
ejemplo demasiado extremo, pero algunos 
jugadores prefieren jugar siguiendo al pie de la 
letra las reglas y sin tener en cuenta el espíritu 
del juego. En el informe de batalla publicado 
en la revista, el Bando de la Luz obtiene la vic- 
toria cuando los Uruk-hai supervivientes 
emprenden la huida, así que, presumiblemente, 
no es necesario destruirlos a todos para ganar 
la partida. 


R. Destruir a todos los Uruk-hai no marca nin- 
guna diferencia. El objetivo es lograr que el 
máximo número de Hobbits sean liberados o 
hechos prisioneros (dependiendo del bando). 

Y, además, los Uruk-hai no pueden destruir a 
los Hobbits porque temen demasiado a Saru- 
man como para desobedecerlo. Las instruccio- 
nes de Saruman son muy claras al respecto: 
quiere a los Hobbits “sanos y salvos”. 


P.Una pregunta relacionada con la pregunta 
anterior. El reglamento establece que las armas 
con las que se equipa una miniatura deben es- 
tar representadas en dicha miniatura. Muchos 
Héroes disponen de armas adicionales por un 
coste en puntos adicional. ¿Debe aplicarse esta 
regla estrictamente? Por ejemplo, si quisiera 
equipar a Haldir con un arco (por un coste en 
puntos adicional), ya que con él dispondría de 
un disparo adicional, ¿tendría que practicar una 
conversión a la miniatura y ponerle el arco? 
¿También tendría que esculpirles capas a los 
Elfos si decido equiparlos con ellas? 


Y 


Existe un gran número de miniaturas que, de 
acuerdo con el reglamento, no irían equipadas 
adecuadamente. Por ejemplo, los Nazgúl, 
Isildur y Arwen no están descritos en el regla- 
mento con ningún arma en concreto, aunque, 
presumiblemente, puedan tratarse de simples 
omisiones, En los perfiles de Galadriel y Ce- 
leborn tampoco se especifica que lleven ar- 
mas y en las miniaturas no están representa- 
das. ¿Sería correcto asumir que todos ellos 
combaten con un modificador de -1 (pág. 
36)? La miniatura del Balrog tampoco está 
equipada con un látigo, ¿significa esto que no 
puede usar uno? Quizá el ejemplo de Balrog 
resulte demasiado simple, pero sirve para 
ilustrar el caso especial de los héroes, paara 
los que debería aplicarse una mezcla de lógi- 
ca y el propio contexto del libro o la película 
para saber si van o no equipados con armas y 
sin la necesidad de que todas esas armas 
estén representadas en la miniatura. 


Otros ejemplos podrían incluir la miniatura 
de Gandalf de Orthanc (no va equipado con 
espada), la miniatura de Lurtz de Amon Hen 
(no lleva escudo y su armadura parece la mis- 
ma que la de un simple Uruk-hai, pese a que 
se le supone equipado con una armadura 
pesada) y cualquiera de las miniaturas de 
Aragorn (no va equipado con la capa élfica). 
Los Elfos se suponen equipados con una es- 
pada estándar, aunque por las fotografías y la 
película el arma parece más bien una espada 
a dos manos. 


Como la gama de miniaturas de héroes es tan 
grande, la mayoría de estas miniaturas no pa- 
recen llevar el equipo “adecuado” y, por esta 
razón, muchos jugadores se preguntan si de- 

berían personalizar todas sus miniaturas, es- 

pecialmente porque parece ser la práctica ha- 
bitual para otros juegos de Games Workshop. 


R. El hecho de que los héroes dispongan de 
diferentes opciones de armas con las que e- 
quiparse se debe, a veces, a que solemos tra- 
bajar con bastante antelación respecto de las 
novedades y, en ese momento, disponemos de 
poca o ninguna información referente al as- 
pecto que tendrá un personaje en particular. 


Actualmente, la comunicación es mucho me- 
jor y los problemas desaparecerán en futuras 
ediciones del juego. En cualquier caso, en 
términos de juego, lo mejor es seguir el prin- 
cipio del sentido común; es mejor dejar que 
sea la lógica de los jugadores la que esta- 
blezca los límites al respecto. En el caso de 
un torneo, serán los organizadores los que 
decidan las directrices a seguir y los que las 
dejan bien claras en folletos informativos. 
Nosotros haremos lo mismo en los grandes 
torneos de El Señor de los Anillos que se 
celebren durante el 2003. 


P. En el reglamento se describen las varas de 
Gandalf y Saruman como armas a dos manos 
(págs. 46 y 58). Por tanto, ambos deberían 
usar las reglas para armas a dos manos (pág. 
36). Sin embargo, según las descripciones, 
estas armas no se ajustan a ellas, ya que en la 
página 36 las armas a dos manos son descri- 
tas como grandes, pesadas y peligrosas. Las 
reglas de la página 36 hacen referencia a 
espadas, hachas y armas del tipo de las ala- 
bardas, pero no mencionan armas largas y 
ligeras como las varas de los hechiceros. 
¿Están sujetas las varas a las reglas descritas 


para las armas a dos manos? Si fuera así, ¿se 
consideran armas a dos manos para reflejar, 

de algún modo, el daño adicional que puede 

causar una vara mágica? 


R. Sí, las propiedades mágicas inherentes a 
las varas de los hechiceros las convierte en 
armas más peligrosas que las armas munda- 
nas del mismo tipo. 


P. ¡Puede una miniatura moverse más de 

una vez por turno gracias a los usos múltiples 
(de múltiples miniaturas) de Orden, Control, 
etc.? Por ejemplo, ¿podrían varios Nazgúl 
usar el Control a la vez para mover a una mi- 
niatura varias veces la mitad del movimiento, 
además del movimiento propio de esa minia- 
tura para ese turno? Según las reglas, no pare- 
ce haber limitación al respecto; de ahí mi pre- 
gunta: ¿puede una miniatura ser movida 
múltiples veces? 


R. Sí, sí que se puede. 


P. Una pregunta aclaratoria sobre el uso de 
Orden y Control. La anulación de la Orden o el 
Control para mover a los guerreros hasta 
hacerlos entrar en contacto peana con peana 
(por ejemplo, los Nazgúls moviendo a Frodo 
para que entre en contacto con ellos, destruirlo 
y quitarle el Anillo) ha provocado preocupa- 
ción entre los jugadores. Se debe a que los 
hechizos Orden y Control se han usado fre- 
cuentemente por los jugadores para “bloquear” 
a guerreros o héroes enemigos de forma que no 
puedan combatir con otras miniaturas. ¿Existe 
la posibilidad de que pueda reconsiderarse esta 
regla? Esta regla parece contradecir lo que 
sucede en el libro, como cuando Frodo se ve 
controlado en el combate por los Nazgúls. 


R. Ya la hemos cambiado (consulta la res- 
puesta anterior). 


P. ¿Se puede usar la Orden y el Control para 
alejar a una miniatura del contacto peana con 
peana de otra? Por ejemplo, si el Bando de la 
Luz tiene la iniciativa y Aragorn se mueve 
para entrar en contacto con un Nazgál, ¿po- 
dría un segundo Nazgúl (que no esté en con- 
tacto con miniaturas enemigas) hacer apartar- 
se a Aragorn de la miniatura enemiga cuando 
sea el turno de movimiento del Bando de la 
Oscuridad? 


R. No, las reglas establecen que, una vez que 
la miniatura se encuentre en contacto con 0- 
tra, no podrá volver a mover durante ese tur- 
no y esto significa que tampoco podrá aban- 
donar el combate. Sugiero que traspases la 
situación descrita arriba a Aragorn. Sé que 
esta respuesta cambia todo lo anteriormente 
descrito en los libros, pero la experiencia me 
ha demostrado que se trata de la mejor res- 
puesta, la más intuitiva y la que está más 
acorde con el resto de las reglas. 


P. Cuando el jugador del Bando de la Oscuri- 
dad “controla” a una miniatura que lleve el 
Anillo, aunque las reglas solo permiten que la 
miniatura sea movida, ¿no sería provechoso 
para el jugador del Bando de la Oscuridad 
obligar a la miniatura a quitarse el Anillo (por 
ejemplo, si hubiera muchas miniaturas del 
Bando de la Oscuridad próximas a la miniatu- 
ra portadora del Anillo que podrían atacarla si 
fuera visible)? Esto es exactamente lo que le 
ocurre a Isildur en los Campos Gladios (en el 
libro y en la película), donde el Anillo parece 





que escoge deslizarse del dedo de su portador 
para que puedan disparar contra este. 


R. ¡Me gusta la idea! No pierdas de vista el 
reglamento cuando salga la edición de Las 
Dos Torres. 


P, ¿Cuándo exactamente puede una miniatura 
ponerse el Anillo? El reglamento (pág. 43) di- 
ce que “en cualquier momento”. ¿Se puede 
tomar la regla al pie de la letra? Por ejemplo, 
si el jugador de la Oscuridad anuncia que va a 
disparar a Frodo, ¿puede Frodo elegir ese 
momento para ponerse el Anillo (aunque no 
esté en su turno de juego y sea la fase de dis- 
paro enemiga)? Si el jugador del Bando de la 
Oscuridad ya ha efectuado la tirada para dispa- 
rar y ha impactado en Frodo, ¿puede Frodo 
ponerse el Anillo en ese momento? Si es así, 
me parece que las cosas se han desmadrado un 
poco; per, de hecho, las reglas dicen “en cual- 
quier momento”. Si una miniatura efectúa una 
carga contra Frodo, ¿puede Frodo ponerse el 
Anillo? En caso de que sea así, ¿puede hacerlo 
mientras la miniatura enemiga se mueve o solo 
cuando esta última ya ha movido pero aún no 
ha empezado la fase de combate? Si Frodo se 
encuentra en combate con una miniatura ene- 
miga y pierde el combate, ¿puede ponerse el 
Anillo para evitar ser herido? 


R. Repito: las limitaciones del uso del Anillo 
aparecerán publicadas en la edición de Las 
Dos Torres. Allí se explica que Frodo puede 
usar el Anillo únicamente cuando se encuen- 
tre en su turno de movimiento en la fase de 
movimiento (lo que le permitirá volverse 
invisible una vez trabado en combate para 
destrabarse del combate). 


P. Un ejemplo de juego referente al uso del 
Anillo que podría definirse como una exten- 
sión sería el caso de cada turno en el que Fro- 
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Aragorn enfrentándose a los Uruk-hai 


do se quita el Anillo, se mueve y, después, se 
lo vuelve a poner. Con ello, no tiene la posibi- 
lidad de ser atacado (asumiendo que en el 
escenario no haya Nazgúls); solo hay una pro- 
babilidad entre doce de que falle al quitarse el 
Anillo (debido al Valor de Frodo); y, si falla, 
solo existe una probabilidad entre tres de ser 
“controlado” por el Bando de la Oscuridad. En 
definitiva, el uso de esta táctica comporta un 
riesgo mínimo para Frodo. Aunque las reglas 
lo permiten, el uso de esta táctica parece ir 
contra el espíritu del juego (y del libro y la 
película, donde Frodo usaba el Anillo a rega- 
ñadientes y corriendo un gran riesgo). 
¿Debería quizá penalizarse el uso continuado 
del Anillo? Por ejemplo, ¿podría reducirse el 
atributo de Coraje cada vez que se lo ponga? 


R. Se trata de un problema legítimo que abor- 
daremos en el reglamento de Las Dos Torres. 
Una vez más, gracias por vuestras sugeren- 
cias. En breve, publicaremos como avance 
especial la revisión de las reglas sobre el uso 
del Anillo que se ha hecho para el reglamento 
de Las Dos Torres. 


P. ¿Se podría aplicar una regla especial para el 
disparo a través de bosques con vegetación 
densa (como en el caso del Vuelo hacia 
Lothlorien) cuando se dé el caso de que el 
jugador no disponga de suficientes árboles 
para hacer un bosque como Dios manda (cosa 
que ocurre a menudo)? Por ejemplo, se podría 
asumir que en cada 2 cm de vegetación densa 
hubiera un árbol (que estaría en la trayectoria 
de los disparos). Para el afortunado jugador 
que disponga de árboles suficientes, la regla 
en la trayectoria de disparo (pág. 22) podría 
aplicarse sin problemas, por supuesto, a cada 
árbol que se encontrara en la trayectoria de 
disparo. ¿O este asunto debería tratarse sim- 
plemente mediante “reglas de ir por casa”? 
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R. Por desgracia, esto depende básicamente 
de la colección de escenografía de cada juga- 
dor y, por esta razón, los jugadores deben 
acordar si aplican “reglas de ir por casa” 
antes de que se inicie la partida. Este es uno 
de los múltiples aspectos que conlleva un 


juego de batallas tridimensional. 


P. Como la miniatura del Balrog se conside- 
ra una miniatura de gran tamaño, me parece 
razonable pensar que, si las miniaturas 

del Bando de la Luz le disparan, no existe 

el riesgo de impactar también en las tropas 
amigas que combatan contra el Balrog 
debido a la diferencia de tamaño con el 
Balrog. Sin embargo, las reglas no lo 
permiten y pienso que debería existir alguna 
excepción. ¿No podría establecerse como 
una excepción en el caso de criaturas muy 
grandes? En la película, Legolas dispara al 
Troll de las Cavernas (una criatura grande, 
aunque no tanto como el Balrog) mientras 
otros miembros de la Compañía se enfrentan 
también a él. 


A. No, no se puede hacer, ya que intentamos 
simplificar el juego. Si las reglas lo permitie- 
sen, sería demasiado complicado aplicarlo en 
Las Dos Torres en el caso de tropas montadas. 


P. ¿El atributo de Defensa de un guerrero 
refleja su armadura o también incluye sus 
habilidades generales defensivas? Por ejem- 
plo, Elrond y Gil-Galad tienen el mismo 
atributo de Defensa que el de un capitán 
elfo aunque ninguno de ellos va equipado 
con casco o escudo. 


R. El atributo de Defensa aglutina muchos 


factores diferentes; entre ellos están los que 


tú mencionas y otros como la calidad de su 
equipo (por ejemplo, la armadura de esos dos 
héroes podría ser una armadura de Mithril). 
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Con la publicación del nuevo es- 
cenario en el último número de la 
revista, podrás utilizar este informe 
de batalla para recrear el enfrenta- 
miento épico entre el Bando de la 
Luz, liderado por Gil-Galad, Elrond, 
Elendil e Isildur, y Sauron y sus 
seguidores orcos. 


a Última Alianza entre Hombres y El- 

fos aunaba un ejército dirigido por los 
líderes más poderosos de cada raza que, al 
frente de miles de filas de los mejores gue- 
rreros, se enfrentó a las hordas de Orcos y 
a su maestro supremo, Sauron, el Señor 
Oscuro, el Señor del Anillo. Si Sauron 
lograba la victoria, las tierras de la Tierra 
Media caerían bajo su cruel gobierno. Por 
esa razón, esta batalla representaba la últi- 
ma oportunidad de impedir que sus funes- 
tos deseos se convirtieran en realidad. 


En la película de El Señor de los Anillos, la 
acción da comienzo con la batalla de La 
Última Alianza, en la que los héroes élfi- 
cos más poderosos, Gil-Galad y Elrond, se 
unen a los ejércitos de los Hombres y a sus 
mejores líderes, Elendil y su hijo Isildur, 
para comandar un ejército colosal. Se pro- 
duce un brutal enfrentamiento con las in- 
gentes hordas de Orcos y con el mismísi- 
mo Señor Oscuro, que aparece en medio 


EL SEÑOR 
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Un informe de batalla de El Señor de los Anillos 





de la refriega golpeando a diestro y sinies- 
tro a docenas de guerreros con cada vuelo 
de su maza. Con el Anillo Único en su 
dedo, es un coloso imparable. 


En este informe de batalla, revivirás una de 
las batallas más famosas de la historia de la 
Tierra Media. El ejército de la Alianza será 
liderado por Matt Hutson, que hasta ahora 
es un general imbatible en los informes de 
batalla de El Señor de los Anillos, y Rob 
Wood, uno de los componentes del equipo 
de El Señor de los Anillos. Al frente de su 
ingente ejército y contando con las valero- 
sas acciones de sus héroes, intentarán evitar 
la victoria de Alessio Cavatore y sus hues- 
tes oscuras lideradas por Sauron. Alessio, 
ahora al frente del departamento de Desa- 
rrollo de Juegos y satisfecho con su nuevo 
título de “Portador del Anillo”, es un gran 
apasionado de los libros. El éxito de la pelí- 
cula supondría para él un encumbramiento 
a gran escala. 
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Para el informe de batalla, hemos utilizado 
el nuevo escenario “¡Sauron acude a la ba- 
talla!”, publicado en el número 87 de la re- 
vista White Dwarf. También hemos usado 
uno de los magníficos campos de batalla 
del Mundo de Warhammer (recientemente 
restaurado). Esta impresionante escenogra- 
fía servirá para representar una titánica 
batalla. ¿Podrán Matt y Rob detener al 
Señor Oscuro o será Alessio el que con- 
vierta la Tierra Media en una segunda edad 
oscura? Sigue leyendo... 
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Rob: ¡Siempre confío 
en los Elfos! (con estas 
palabras podría resu- 
mirse todo mi plan de 
batalla). Si has de en- 
frentarte a Sauron, has 
de disponer de las tro- 
pas más eficientes y, 
durante la Última 
Alianza, los Elfos no 
tenían rival en combate. Nuestro plan es 
sencillo: deshacernos rápidamente del ma- 
yor número posible de Orcos de Alessio 
concentrando sobre ellos la artillería de 
nuestros arcos y el uso combinado de lan- 





Rob Wood 


ceros y espaderos gondorianos. Al mismo 
tiempo, necesitamos proteger a nuestros 
personajes y a los guerreros elfos armados 
con espadas a dos manos, pues los necesi- 
taremos para la confrontación con el Se- 
ñor Oscuro. 


Con esta idea en mente, decidimos dividir 
nuestros ejércitos por el centro, de modo 
que los hombres quedaron a la izquierda 
del tablero y los elfos, a la derecha. Yo ten- 
dría que enfrentarme contra 20 Orcos y, 
como nuestro bando tendría la iniciativa en 
el primer turno, situé a todo mi contingente 
de arqueros y a unos cuantos espaderos en 


LA ÚLTIMA ALIANZA 


una posición desde la que pudieran cargar 
de inmediato contra las filas del Bando de 
la Oscuridad. Coloqué a los arqueros a un 
lado para disponer de mayor ángulo de dis- 
paro. Una vez destruyese a los Orcos, me 
uniría a los Hombres de Gondor de Matt 
para intentar rodear a Sauron. 


Con un poco de suerte y gracias al atributo 
de Combate superior de los Elfos, su eleva- 
do atributo de Valor y su precisión con los 
arcos, abriría una brecha entre los Orcos 
que nos conduciría directamente a la des- 
trucción del Señor Oscuro. 





Matt: ¡Seamos realistas! 
Un Orco en combate 
cuerpo a cuerpo es tan 
bueno como un 
Hombre. Con un poco 
de suerte, mi superiori- 
dad numérica sería 
determinante a la hora 
de eliminar mi cuota 
estipulada de orcos. A 
priori, los Altos Elfos son los guerreros más 
capacitados para enfrentarse a Sauron por su 
alto atributo de Valor y sus armas a dos 





Matt Hutson 


GIL-GALAD 


manos. Por el contrario, el atributo de Valor 
de los Hombres disminuye un 50% en com- 
bate y necesitan obtener dos resultados de 6 
para poder dañar al Señor Oscuro. Por este 
motivo, Rob y yo habíamos decidido pro- 
teger a los Elfos con armas a dos manos y, 
por supuesto, también a los personajes. Solo 
los emplearíamos cuando Sauron entrara en 
escena. Las tropas del flanco izquierdo que 
continuasen en combate, las utilizaríamos 
para rodear a Sauron y poder atacar todos a 
una. Lo peor que podría pasar era que 
Sauron fuese destruyéndolos uno a uno. Así, 
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si uníamos la fuerza de nuestros personajes 
y tropas, nos aseguraríamos la victoria. 


La experiencia previa me ha enseñado que, 
cuando Sauron entra en combate, el perso- 
naje más adecuado para herirlo es Elrond. 
Con este propósito, Rob y yo decidimos 
mantener intacto el Poder de Elrond para 
utilizarlo contra Sauron y usaríamos al 
resto de personajes para asegurarnos la ini- 
ciativa en el turno y ganar los combates 
cuerpo a cuerpo. 
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Alessio: ¡Ah, patéticos 
debiluchos! ¡Impru- 
dentes que osan desa- 
fiar a Sauron, el Señor 
de la Oscuridad! 
Pagarán por ello. Les 
daré una lección de 
humildad. Por supues- 
to, puede que derroten 
a mis inútiles Orcos, 
¡pero esta vez se enfrentarán a su perdi- 
ción!¡Nadie se salvará! ¡Acabaré con 
todos! 





Alessio Cavatore 


Bueno, voy a tratar de atenuar el delirio de 
omnipotencia que supone incluir a Sauron 
en una batalla y voy a idear una estrategia 
con la que ganar la partida. Después de 
tanta charla, resultaría vergonzoso que 
destruyesen a Sauron en dos turnos. 


He escrito este escenario para que resulte 
extremadamente difícil que el Señor Oscu- 
ro consiga salir con vida de la batalla (si 
no fuese así, arruinaría el espíritu del libro 
y de la película); de todas formas, para 
cuando Sauron muera, con toda seguridad 
se habrá librado ya de un buen número de 
Hombres y Elfos. 


Los Orcos seguramente no durarán dema- 
siado, pues el ejército enemigo les supera 
en número. Resulta vital para el Bando de 


EL PLAN MAESTRO 


la Oscuridad que los Orcos causen todo el 
daño posible al enemigo para facilitar un 
poco el trabajo a su Maestro. Sería perfecto 
que algunos Orcos lograsen sobrevivir para 
dar tiempo a que Sauron se incorporara a la 
refriega. De este modo, evitaría que el Ban- 
do de la Luz rodease a Sauron. Incluso el 
poderoso Señor Oscuro puede ser destruido 
si es superado en número por Hombres y 
Elfos, sobre todo si entre los guerreros que 
le rodean se encuentran personajes del cali- 
bre de Gil-Galad, Elendil, Elrond e Isildur. 


Dividiré mi ejército orco en dos grupos pa- 
ra desplegarlos por separado y, en conse- 
cuencia, dividir también el ejército adversa- 
rio en dos grupos; así, cuando Sauron 
aparezca, podrá unirse a uno de los dos gru- 
pos. Intentaré aprovechar los elementos de 
escenografía para que las tropas enemigas 
no puedan atacar en masa y rodear a los 
Orcos. Los servidores del Señor Oscuro 
deberían ejecutar un combate en retirada 
para dar tiempo a que su Maestro se incor- 
pore al combate. 


No importa lo que pase, pues partidas 
anteriores me han demostrado que este 
escenario conduce invariablemente a un 
punto en el que los Orcos son destruidos y 
Sauron se ve rodeado por docenas de ene- 
migos. Por esta razón, intentaré que el últi- 





mo combate de Sauron tenga lugar con el 
Señor Oscuro apoyado contra una de las 
infranqueables formaciones rocosas. Si en 
este lugar se ve superado en combate, se 
encontrará atrapado; pero, al menos, el 
número de enemigos que puedan atacarle 
será reducido. 


La experiencia me dice que los enemigos 
armados con armas a dos manos resultan 
los más peligrosos porque, si ganan el 
combate, disponen de más probabilidades 
de causar daño. Elrond en particular, con 
su combinación de 3 Ataques (¡converti- 
dos en 6 contra un Sauron atrapado!), su 
atributo de Fuerza 4, 3 puntos de Poder y 
una espada a dos manos resulta realmente 
mortífero. Los lanceros pueden ser tam- 
bién molestos, pues permiten que el ene- 
migo disponga de más ataques para luchar 
contra Sauron, todos doblados cuando 
está atrapado. 


Creo que resulta una buena idea atacar pri- 
mero a estos oponentes con mis Orcos y la 
Mirada de Sauron. 


Ahora, ¡comprobemos lo duros que son! 





TURNO 1 


Como en la mayoría de escenarios de El Se- 
ñor de los Anillos, el Bando de la Luz empe- 
zÓ los movimientos. Con las fuerzas de Matt 
desplegadas en media zona de despliegue y 
los Elfos de Rob en la otra mitadpor el otro 
lado, los jugadores no tenían otra opción que 
avanzar hacia el enemigo. Las tropas que 
pudieron abrieron fuego sobre los pocos 
Orcos que no se encontraban en combate. 
En primer lugar, los hombres dispararon sus 
arcos y abatieron a un único orco, mientras 
que los Elfos lograron acabar con dos de los 
odiados guerreros de Mordor. Únicamente 
las rocas que separaban a los guerreros de la 
Alianza de los Orcos impedían que el resto 
de sus tropas entrase en la refriega. Tras el 





combate, los Humanos habían logrado aca- 
bar con un solo orco y habían perdido a dos 
de los suyos. Los Elfos tuvieron más suerte, 
ya que acabaron con cinco de los sirvientes 
del Señor Oscuro. Con un espíritu de com- 
petitividad amistosa, Matt y Rob empezaron 
a aumentar sus habilidades. Estaba claro 
que, incluso aunque era el inicio de la batalla 
y Sauron todavía no había aparecido, la 
batalla sería, de algún modo, una merienda 
para las fuerzas de la Luz. 


TURNO 2 


Alessio inició el turno tirando un dado 

para comprobar si Sauron entraba en juego. 
Los contendientes contuvieron la respira- 
ción mientras los dados rodaban por el 


El choque brutal de las líneas de ambos ejércitos 


tablero. Una retorcida carcajada de Alessio 
recorrió todo el Studio, lo que revelaba 

la aparición de Sauron en el campo de 
batalla. Una pequeña consolación para el 
Bando de la Luz era que mantenía la inicia- 
tiva en el turno. Los Hombres y los Elfos 
rodearon a los Orcos, a los que superaban 
ampliamente en número. Con tantas 
miniaturas a distancia de carga, Matt y 
Rob podían preparar los combates por 
separado combinando el uso de las armas 
para que la balanza se inclinase a su favor. 
Los Hombres abatieron a tres Orcos, 
aunque, a cambio, perdieron a dos de sus 
guerreros. Los Elfos de Rob tuvieron más 
suerte: acabaron con cinco Orcos y solo 
perdieron a uno de sus guerreros. 





TURNO 3 


Mientras el omnipresente Sauron marchaba 
en dirección a los valientes guerreros 
Humanos de Matt, la tirada para decidir la 
iniciativa durante este turno volvió a de- 
cantar la suerte del lado de las fuerzas de la 
Luz. Matt y Rob aprovecharon su superio- 
ridad numérica para emprender la carga y 
entrar en combate atacando a los Orcos con 
todas las armas de que disponían. La espa- 
da Narsil permitió a Elendil iniciar un com- 
bate heroico y, tras despachar con suma 
facilidad a su primer oponente, usó su 
movimiento especial para retroceder. Los 
Elfos de Rob habían destruido a un total de 
nueve Orcos y Matt comprendió que había 
perdido la competición mataorcos, aunque 
la gran pregunta, “¿quién acabará con 
Sauron?”, seguía flotando en el aire y 
ambos tenían la certeza de que destruir a 
Sauron no sería tarea fácil. 


Matt: Rob y yo sabíamos lo im- 
portante que era atacar a Sauron 
con todos nuestros Héroes al 
mismo tiempo. Si le atacábamos 
con nuestros personajes de uno en 
uno, estos serían un juguete en las 
manos de Alessio. Por ello, usé mi 
movimiento libre tras el combate 
heroico de Elendil para hacer 
retroceder a mis héroes en lugar 
de empujarles a un combate próxi- 
mo a Sauron. 





Sauron aparece en la refriega. 


TURNO 4 


Al fin, Alessio obtuvo la iniciativa para 
su ejército. Su primera acción consistió 
en demostrar el poder de Sauron, el cual 
usó su poder Helar el Alma sobre Elendil. 
Con un resultado de 5, Matt decidió no 
jugársela y utilizó sus tres puntos de 
Voluntad a fin de disponer de tres dados 
para intentar salvar la herida. 


El combate entre Orcos y Humanos se 
recrudeció y parecía que Sauron no llegaría 
a tiempo para ayudar a sus servidores. 





Unos pocos Orcos se las arreglaron para 
retirarse de algunos combates, aunque, al 
hacerlo, se expusieron a los disparos de los 
arcos, que lograron abatir a uno. Otros dos 
Orcos cayeron bajo el filo de las espadas y 
lanzas de los guerreros Humanos. Los 
Elfos se movieron para tomar posiciones 
frente al amenazante Señor Oscuro. Rob 
confiaba en que sus tres Elfos darían buena 
cuenta de un orco solitario situado en su 
flanco, con lo que dejaría su lado del ta- 


*blero limpio de toda diabólica criatura. 





Elendil e Isildur retroceden ante el Señor Oscuro. 








Sauron carga para entrar en combate. 


TURNO 5 


La iniciativa de este turno recayó en el 
Bando de la Luz y, al comprobar que 
Sauron estaba muy cerca, Matt decidió 


hacer retroceder a sus guerreros Humanos 


ante la figura amenazante para poder reu- 


Alessio: Si obtengo, al menos, un 
resultado de 6 en alguno de los tres 
ataques de que dispone Sauron, el 
Señor Oscuro ganará siempre el com- 
bate y, con toda seguridad, abatirá a 
varios de sus enemigos con un solo 
golpe de su impresionante maza. 


Si obtengo un resultado de 5, me 
enfrento entonces a un terrible dile- 
ma: usar o no usar un punto de Po- 
der para ganar. 


Para mí, los puntos de Poder son 
muy valiosos, ya que pueden salvar 
a Sauron si obtengo un resultado de 
l en el chequeo de destino de su últi- 
ma herida. ¿Debería guardarlos para 
cuando efectúe las tiradas por la últi- 
ma herida o para acabar con más 
enemigos? 


Difícil elección, ¿verdad? Al final, 
siempre suelo utilizarlos para conver- 
tir cincos en seises, ya que ¡es más 
divertido abatir a varios enemigos de 
un solo golpe! (Además, también está 
el razonamiento de que, si están 
muertos, no pueden herirte...). 





nirlos y regruparlos. Una combinación de 
disparos de los arcos de Humanos y Elfos 
acabó con tres Orcos más, así que solo que- 
daban con vida cuatro de los cuarenta 
Orcos que iniciaron la batalla al mando de 
Sauron. El combate final entre Orcos y 
Humanos se saldó con tres bajas orcas; no 
obstante, Sauron se encontraba ahora a dis- 
tancia de carga del grupo de guerreros 
humanos, así que era en ese momento 
cuando verdaderamente daba comienzo la 
verdadera prueba para la Alianza de 
Humanos y Elfos. 


TURNO 6 


El Bando de la Oscuridad obtuvo la inicia- 
tiva y Sauron cargó al combate. Dado que 
Sauron podía utilizar su poder mágico 
Helar el Alma en cualquier punto de su 
movimiento, se concentró en un desafortu- 
nado Humano y acabó con él desde donde 
estaba antes de cargar contra los camaradas 
de este. Al ganar automáticamente el com- 
bate obteniendo un resultado de 6, no sor- 
prendió a nadie que tres Humanos cayeran 
abatidos. 


TURNO 7 


Los guerreros Humanos restantes del flan- 
co más alejado de la derecha iniciaron una 
carga sobre el último de los Orcos que que- 
daba con vida y acabaon con él. A cambio, 
Sauron volvió a utilizar su poder Helar el 
Alma sobre un guerrero humano, el cual 
cayó muerto. El resto de los guerreros 
humanos se había unido a los Elfos que 
avanzaban con cautela en dirección a Sau- 
ron y todos se reagruparon para atacarlo 
aprovechando su superioridad numérica. 


TURNO 8 


Una vez más, para desesperación de 
Alessio, el Bando de la Luz obtuvo la 
iniciativa en el turno. Matt movió a los 
dos guerreros humanos que le quedaban 
en el flanco derecho en dirección a sus 
propias líneas para alejarlos de una muerte 
segura a manos de Sauron. Este utilizó 

su poder Helar el Alma sobre uno de los 
guerreros que se retiraban, pero falló en 
su intento de acabar con él. Entonces, 
Sauron y los dos únicos sirvientes que le 
quedaban retrocedieron subiendo la colina 
en dirección a las formaciones rocosas. 
Allí, el Señor Oscuro podría protegerse 
mejor de un combate en masa. Los Elfos 
desataron una lluvia de flechas sobre 
Sauron, pero no lograron causarle ningún 





Rob y Matt adelantan sus ingentes hordas de miniaturas. 








daño. Los guerreros humanos abatieron 
a un Orco con sus proyectiles reduciendo 
su número a solo uno. 


TURNOS 9 Y 10 


Al no librarse ningún combate, los dos tur- 
nos siguientes sirvieron para que ambos 
bandos se moviesen en dirección a los ele- 
mentos de escenografía para aprovechar- 
los a su favor. Alessio dispuso a Sauron 
bajo cobertura detrás de una formación 
rocosa. Los Humanos y los Elfos empeza- 
ron a alinearse en formación semicircular 
en un intento de rodear a su enemigo y 
avanzaron cautelosamente hacia el Señor 
Oscuro. Los disparos de sus arcos no lo- 
graron alcanzar al Orco superviviente que 
se cubría tras las rocas; mientras que la 
armadura de Sauron desvió todas las fle- 
chas que le lanzaron. 


TURNO li 


Con la alianza de tropas humanas y élficas 
a distancia de carga, la iniciativa de este 
turno resultaba crucial. Al final, recayó 
sobre Alessio y su primera acción durante 
este turno fue utilizar su poder Helar el 
Alma sobre Elendil, quien tuvo que gastar 
todos sus Puntos de Voluntad para salvarse. 
A continuación, Sauron cargó contra los 
Elfos que se habían reunido en lo alto de la 
colina en un intento de rodearle. Rob 


Alessio: ¿Una miniatura que se una 
a un combate contra un enemigo te- 
rrorífico luchando con su lanza a 
través de una miniatura de su ejérci- 
to debe efectuar un chequeo de 
valor igual que las miniaturas que 


hayan entrado en contacto peana 
con pena con tal enemigo? 


Tras examinar detenidamente las 
reglas, he decidido que no es nece- 
sario que efectúe el chequeo. 





Las Fuerzas de la Luz forman una línea de batalla. 


movió las miniaturas que pudo hacia el 
combate para rodear a Sauron esperando 
poder usar las tiradas extra para herirle. Por 
desgracia, Sauron obtuvo un resultado de 6 
y Rob no pudo hacer otra cosa que presen- 
ciar cómo Alessio efectuaba tiradas indivi- 
duales para dirimir el destino de cada gue- 
rrero élfico. Los rostros de Matt y Rob 
reflejaron consternación cuando siete gue- 
rreros elfos cayeron destrozados de un 
único golpe de la maza de Sauron. 


TURNO 12 


Una vez más, el Bando de la Oscuridad 
obtuvo la iniciativa. Después de aniquilar 
a un Elfo con su poder Helar el Alma, 
Sauron despachó a otros dos en combate 
cuerpo a cuerpo. 


TURNO 13 


Alessio disfrutaba ahora de buena suerte y, 
por tercera vez consecutiva, obtuvo la ini- 
ciativa. Sauron utilizó su poder Helar el 
Alma sobre Elendil por segunda vez. Como 
Alessio obtuvo un resultado de 53 y Matt ya 
había gastado sus puntos de Voluntad ante- 
riormente, este se veía obligado a usar un 
punto de Destino si quería salvar la herida. 
Con un resultado de 4, Elendil consiguió 
librarse de la ira de Sauron este turno. Al 
no existir ningún enemigo cerca, no hubo 
ronda de combate este turno y Matt y Rob 
movieron sus personajes para situarlos en 
posición a la espera de obtener la iniciativa 
el turno siguiente. 





Sauron se enfrenta a los Elfos. 


6l 








Finalmente, el último Orco es abatido en combate. 


TURNO 14 


Tras obtener la iniciativa del turno, Matt y 
Rob movieron a Elendil y Gil-Galad para 
entrar en combate. Una hueste élfica rodeó 
al Señor Oscuro con la esperanza de doblar 
su número de ataques. Por desgracia, Ale- 
ssio obtuvo otra vez un resultado de 6 y 
ganó el combate. Como resultado, otros 5 
Elfos fueron abatidos. Debido a n resulta- 
do de 5, Elendil también sufrió una herida. 
Matt intentó salvar la herida dos veces con 
los puntos de Destino que le quedaban, 
pero no lo logró. Gil-Galad tuvo más suer- 
te y salvó la herida que le habían infligido 
tras superar un chequeo de destino. 


TURNO 15 


La partida estaba tomando mal cariz para el 
Bando de la Luz, así que, cuando Alessio 
obtuvo la iniciativa, Matt y Rob decidieron 
que era el momento de utilizar un punto de 
Poder para hacer un movimiento heroico. 
Los héroes se vieron forzados a efectuar un 
chequeo de valor para poder cargar al com- 
bate. Elendil no lo superó, pero Gil-Galad, 
Elrond e Isildur unieron sus fuerzas en un 
intento de acabar con su mala suerte. Tras 
ganar el combate, Isildur logró causar una 
herida a Sauron y Elrond, dos. Gil-Galad no 
logró herir a Sauron, ya que obtuvo un 


Alessio: El Bando de la Luz tenía 
problemas cada vez que el rodeado 
Sauron obtenía la iniciativa y utiliza- 
ba su poder Helar el Alma sobre una 
miniatura enemiga (la mayoría de las 
veces, un personaje herido) antes de 
cargarle. Para evitar que el Señor 
Oscuro usase sus poderes mágicos, 
el Bando de la Luz tenía que tomar la 
difícil decisión de gastar uno de sus 
vitales puntos de Poder para efectuar 
un movimiento heroico y trabarse en 
combate con Sauron, pues un hechi- 
cero ya trabado en combate no puede 
lanzar hechizos. 





resultado de 6 y luego un 4; no obstante, 
Rob decidió utilizar un punto de Poder para 
cambiar el resultado de su tirada. Un lancero 
hirió a Sauron, pero, como se trataba de su 
última herida, Sauron pudo usar su tirada de 
salvación especial. El lancero le golpeó y, 
para sorpresa de todos, logró herirle. 
Encima, Alessio obtuvo un resultado de 1, 
lo que significaba que, a menos que gastase 
un punto de Poder, Sauron perecería. A 
Sauron solo le restaba una herida y disponía 
tan solo de 2 puntos de Poder. 


TURNO 16 


Una vez más, el Bando de la Luz logró la 
Iniciativa y todos sus héroes, excepto 
Isildur, superaron sus respectivos chequeos 
de valor, por lo que efectuaron una carga. 
Tras obtener un resultado de 5, Alessio 
decidió que era más inteligente intentar 
deshacerse de su enemigo, así que aumen- 
tó el resultado de su tirada a un 6, con lo 
que logró abatir a tres Elfos y dos guerre- 
ros humanos. Aunque Sauron logró herir a 
Elendil y Elrond, Matt y Rob usaron Pun- 
tos de Destino para salvar las heridas. 


TURNO 17 


El Bando de la Oscuridad obtuvo la Iniciati- 
va, pero Matt y Rob sabían que la partida se 
encontraba en un momento crucial y usaron 
un punto de Poder para iniciar un combate 
heroico. Para sorpresa de todos, Elrond no 
superó su chequeo de valor, pues obtuvo 
dos unos; pero, como todavía disponía de 
puntos de Poder, cambió el resultado de uno 
de los dados mediante un punto de Poder 
para poder trabarse en combate. 


No obstante, una vez más, el Bando de la 
Luz no sacó partido de la situación y perdió 
el combate. Sauron abatió a cinco Elfos y 
tres Humanos e hirió a Gil-Galad, que se 
vio obligado a recurrir a un punto de Poder 
para salvarse. 


TURNO 18 


Tras obtener de nuevo la iniciativa, ni 
Matt ni Rob lograron acabar con Sauron, 
ya que su tirada de salvación especial le 
protegió de todo daño. El sudor empezó a 
deslizarse por la frente de Alessio ahora 
que se percataba de que, inevitablemente, 
acabaría sacando un resultado de 1. 


TURNO 19 


Alessio obtuvo la iniciativa, pero Matt 
decidió iniciar un movimiento heroico 

con Isildur. Sin embargo, para su horror, 
Isildur no superó su chequeo de valor y 
salió huyendo, lo qe permitió a Sauron 
utilizar su poder Helar el Alma para herir a 
Elendil. El Señor Oscuro cargó al combate 
e infligió un golpe mortífero a Gil-Galad. 
Elrond no pudo evitar la furia de Sauron 

y se vio forzado a salvar una herida; mien- 
tras que Elendil, que ya no disponía de 
Puntos de Destino, cayó abatido tras el 
ataque de Sauron. 


TURNO 20 


La partida parecía estar muy igualada y 
Matt y Rob suspiraron aliviados al obtener 
la iniciativa en el turno. Sin embargo, otra 
vez sus esperanzas se desvanecieron cuan- 
do Alessio usó el punto de Poder que le 





Isildur huye preso del terror que provoca Sauron. 





quedaba para ganar el combate. Cuatro 
guerreros humanos fueron abatidos, ade- 
más de Gil-Galad. Elrond sufrió una herida 
y tuvo que gastar dos puntos de Destino 
para salvarse. 


TURNO 21 


Solo quedaban con vida Isildur y Elrond y 
Sauron ya no contaba con ningún punto de 
Poder, así que la partida parecía próxima a 
su fin. El Bando de la Oscuridad obtuvo la 
Iniciativa y, por un momento, parecía que 
Sauron saldría triunfante; sin embargo, 
Matt usó el punto de Poder que le quedaba 
para iniciar un combate heroico. Rob ganó 
el combate y Elrond causó 3 heridas a 
Sauron. Alessio tiró para comprobar si se 
salvaba: a un resultado de 3 siguió uno de 
3, y, mientras tiraba el último dado, todos 
contuvieron el aliento. Tras golpear una 
pequeña roca, el dado marcó un 1 y Matt y 
Robb saltaron de alegría. El combate había 
sido encarnizado. 





Sauron, el Señor Oscuro, es finalmente aniquilado. 


CONCLUSIONES DE LOS JUGADORES 


Alessio: ¡Guau! Sauron acabó con Elendil 
y con Gil-Galad (¡igual que en el libro de 
Tol-kien!), además de con las dos terceras 
partes del ejército aliado. Finalmente, solo 
sobrevivieron los arqueros elfos y huma- 
nos y los maltrechos Elrond e Isildur. 


Como se predecía, Elrond iba a ser el 
causante de la destrucción del Señor 
Oscuro gracias a la impresionante media 
de 3 he-ridas que le infligía cada vez que 
el Bando de la Luz ganaba el combate. Si 
hubiese obtenido más seises en los últi- 
mos combates, el destino de la Tierra 
Media hubiese cambiado para siempre y 
Sauron habría triunfado. Por desgracia, 
no fue así, pero el resultado se asemeja 
bastante. 


Ha resultado una partida electrizante, con 
el destino del mundo pendiendo del resul- 
tado de un dado. Al final, había un senti- 
miento de desesperación palpable en las 
filas del ejército aliado mientras estas mer- 
maban más y más y perdían a sus mejores 
guerreros (¡incluso los reyes de los Elfos y 
de los Humanos fueron aniquilados!). El 
gigante colosal era aparentemente impara- 
ble, pero las restantes fuerzas de la Luz se 
alzaron sobre él. Tras ganar el combate, 
consiguieron hacer realidad los sucesos del 
libro. Tuve que efectuar varios chequeos 
de destino por mi última herida, y, por eso, 
siempre recomiendo que Sauron efectúe 
las tiradas de una en una, para que los gue- 
rreros del Bando de la Luz se pongan cada 
vez más nerviosos. 


Sin embargo, tuve mala suerte y obtuve 
un resultado nefasto de 1 y, como Sauron 
había gastado todos los puntos de Poder, 
fue derrotado. Los Pueblos Libres de la 


Tierra Media se habían salvado (al 
menos, de momento). ¡Volveré! 


Rob y Matt: ¡Qué escenario más impre- 
sionante! A veces, tenía la sensación de 
que me encontraba en las primeras esce- 
nas de la película. El plan funcionó a la 
perfección y en los primeras turnos aca- 
bamos con suficientes Orcos como para 
reagruparnos y poder rodear a Sauron. 
Sin embargo, como esperabámos, Alessio 
se sacó unos cuantos trucos de la manga: 
se aseguró de no quedar trabado en el 
centro de nuestra línea de batalla y apro- 
vechó las rocas al máximo para desperdi- 
gar en lo posible nuestras fuerzas a fin de 
evitar que nuestro ejército pudiese efec- 
tuar una carga conjunta. Durante al 
menos tres turnos, no pudimos causarle 
daños graves y, como contrapartida, per- 
dimos a Humanos y Elfos por todo el 
campo de batalla. 


Cuando al final pudimos trabarnos en 
combate, los personajes demostraron su 
valía. Al protegerlos de los Orcos y del 
poder Helar el Alma de Sauron durante la 
primera parte de la batalla, fue necesario 
asegurarnos de conservar todos los puntos 
de Poder y Destino que pudiésemos para 
la confrontación final. Elrond es un per- 
sonaje vital y sin él el Bando de la Luz 
hubiese sido aniquilado. Además, contó 
con la ayuda de Gil-Galad e Isildur, mien- 
tras que Elendil se sacrificó gastando su 
último punto de Poder en el último movi- 
miento heroico. 


Resulta sorprendente pensar que tantas 
miniaturas figuras iniciaron la batalla y 
que muy pocas llegaron al final. No debe 
subestimarse al Señor Oscuro, pero pue- 
des depositar toda tu confianza en los 
Elfos: ¡te corresponderán con creces! ' 
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LA COMUNIDAD DEL ANILLO 























El Señor de los Anillos. La Comunidad del Anillo: 

El juego de batallas estratégicas en la Tierra Media 48€ 
Recrea las batallas y aventuras de la Compañía del Anillo con el juego de batallas El Señor de los Anillos, un 
juego de estrategia para dos o más jugadores. La caja de El señor de los Anillos contiene: un reglamento de a 


128 páginas a todo color, 48 miniaturas de plástico (8 Hombres de Gondor, 16 Elfos y 24 Orcos de Moria), un 
edificio en ruinas y dados. 





Orcos de Moria 16,50€ 


Ml Esta caja contiene 24 miniaturas 
de Orcos de Moria. 





| Guerreros de la ue 
Última Alianza  16,50€ 

y AAA AA la Tierra Media 16,50€ 

1 Esta caja contiene 8 Hombres de 


Í- Gondor y 16 Elfos. Esta caja incluye 4 Hombres de Gondor, 8 Elfos y 
12 Orcos de Moria. 





Caja de pinturas de 
El Señor de los Anillos  16,50€ 
Esta caja contiene 10 botes de pintura 


(de 4 ml), 1 pincel de iniciación y una guía 
de pintura. 








' 'X) PONTECOMODO.COM 


Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 


Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc....y donde puedes encontrar prácticamente 
todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas,escenografía y tu campo de batalla. 


po 


Mi Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


(MP, Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas técnicas de 


LY 


ANDORRA 


BAZAR VALIRA 
- Av. De les Escoles, 7 


Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 


SS. 


EXCALIBUR CÓMICS 
Daellos, 5 
03600 - Elda 


HOBBY ALCOY 
Isabel la Católica, 35 
03804 - Alcoi 


INFERNO CÓMIC 
Av. Jaime |, 42 
03500 - Benidorm 


WI Av. Carlos lll, 214 
04720 - Aguadulce 
ISENGARD 
Av. libertad, 52 
03206 - Elche 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


LIBRERÍA ULISES 

Av Los Almendros Etxexuri 11 
Local 15 

03500 - Benidorm 


tu Elche, 13 


03130 - San Pola 


j ESC 3, bajo 
01009 - Vitoria 
E LIBRERÍA ALCARAVAN 


Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 


LIBRERÍA RONIN 
Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


Los herran, 37 bajos 
01008 - Vitoria 


UY) MP 
ALBACETE 


AEROMODELISMO Y 
RADIOCONTROL ALBACETE 
Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


LI Vicente Aleixandre, 5 
02640 - Almansa 


WARTIME 
Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 


MY MP 
[ALICANTE 


ALCOI! MODEL 
Avda. Alameda, 27 
03803 - Alcoi 


LY 


MM Pasi. Cervantes, 23 
03780 - Pego 


MARIMER 2 
Adolfo Clavarana, 14 
03300 - Orihuela 


MECAMODEL 

Jose Garcia Selles, 2 
03015 - Alicante 
MGK VILLAJOYOSA 
Aitana, 3 

03570 - Villajoyosa 


NEOZON 
Perez Medina, 16 
03007 - Alicante 


OB 
Ceramica, 2 
03610 - Petrel 


MJ 
MN Ay. Ifach, 9 | 


03710 - Calpe 


IQa Cta. dl Almoradi 10 
03169 - Algorfa 


CIMMERIA 
Salvador, 5 
03203 - Elche 


CÓMIX CITY 
Médico Pasqual 
Pérez 36, B 
03001 - Alicante 


DISCOS VINILO 
Hernan Cortés, 5 
03660 - Novelda 


E E 


> , A 


COTE Ey 


a E 


ASTURIAS 


pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 


U Trav. Diego de Almargo, 5 Q 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz, 16 


03700 - Denia 33407 - Villalegre-Aviles 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 
33207 - Gijón 

LILLIPUT 

Dindurra, 4 


33201 - Gijón 


PALANDOR GAMES 
Perez de la Sala, 53 B 
33007 - Oviedo 


MY MP 
ÁVILA 


BAZAR JUGUETERÍA CATTY 
-Av. Jose Antonio, 23 
05001 - Ávila 

- Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila 


BADAJOZ 


BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


QU av. Condomina 53, loc. 1 
03540 Cabo Huertas 


GU L“Atmella de mar, 24 
Edif.Artru, 1 
03500 - Benidorm 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 - Torrevieja 


GU Ibi, 40 
03802 - Alcoy 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 14 
04005 - Almeria 


Mo Carretera de Ronda, 121 
04007 - Almería 


$ Av. carlos 11, 214 
04720 - Aguadulce 


U Av. Federico 
Garcia Lorca, 117 
04004 - Almería 


Y) PAPELERÍA BARAZA 


tu P" Reina Sofia 1 
06008 - Mérida 


LIBRERÍA PUNTO APARTE 
Bercozana, 10 
06800 - Mérida 

E LIBRERÍA SAN MARTÍN 


Alemania, 3 
06400 - Don Benito 


METRÓPOLIS 
Salesianos, 1 
06011 - Badajoz 


MY MP 
ANEE 


tu San Rafael, 8 
07820 - San Antonio-Ibiza 


HOBBIES MAHÓ 
Comercio, 44 
07702 - Mahón 


Av. Mediterraneo S/N 
04620 - Vera 


MY MP 
G Valle Inclán, 18 


04740 - Roquetas de Mar 


(LI silla del Rey 5 


33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 
33002 - Oviedo 


“2, CAPUA HOBBYS 
> 


Marqués de 
Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 


- San Juan, 15 
07840 - Santa Eulália 
- Aragón 66 
07800 - Ibiza 


KENIA 
Anselmo Clave, 12 


07002 - Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EIVISSA 
Murcia, 19 

07800 - Ibiza 

NUEVA ERA 

Arquitecto Gaspar 


Bennazar, 64 
07004 - Palma de Mallorca 


SA COMARCA 
Baleria, 1 
07500 - Manacor 


BARCELONA 


G 


6 
Xx 


4 MILENIO 
Vista Alegre, 22 
08940 - Cornellá 


ABSIS INFORMÁTICA 
San Miquel, 4 
08570 - Torelló 


ANA FOTO GAMES 
Sant Iscle, 19 
08031 - Barcelona 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 
08850 - Gavá 


BADAHOBBY 
Sant Isidre, 6 
08912 - Badalona 


CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 5 
08720 - Vilafranca 
del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 


CD - ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


tu - Numancia, 112 - 116 


08029 - Barcelona 
- Castillejos, 272 
08205 - Barcelona 


COSMIC ALIEN 
Provenca, 85 
08025 - Barcelona 


Mossen Cinto Verdaguer 45 [* 


08620 - Sant Vicent dels Horts 


Av. Doctor Fleming 9, Loc 2 


08840 - Viladecans. 


E A A E, > 


-=— 


MD... 1 AA E mm, 


Lv e » > . 


A 


Ta 








DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 
08240 - Manresa 


EL FOLLET VERD 








08302 - Mataró 


EL MÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


EL RICON DEL TROLL 








Caminet de les Vinyes, 32 


Sor Eulalia d“Anzizu s/n 


Campun Nord UPC, CUP 


08032 - Barcelona 


EL SINDICAT DEL JOC 
Mercé, 15 
08911 - Badalona 


ESTÁTIC 
Fabra y Puig, 11 
08030 - Barcelona 


FIGURAT 
Casanoves, 21 
08011 - Barcelona 


NITROMAX 
Manlleu, 18 
08500 - Vic 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 














08190- San Cugat del Vallés 


HI-HAT DISCOS 
Cantabria, 24 
08018 - Barcelona 


HOBBY MODELS 
Galileo, 93 
08028 - Barcelona 


HOBBY PLAY 
Antonio Forrelad, 133 
08207 - Sabadell 


HOBBY"T 
Taulat, 60 
08005 - Barcelona 


INTERKITS TERRASSA 
Avda del Vallés, 484 
Ctro Cial Continente,L1 
08227 - Terrassa 


INTERKITS ALCAMPO 














Qu Cial Alcampo Loc. 70 


08830 - San Boi 





INTERKITS BARICENTRO 
Ctro Cial. Baricentro 


Local 104 - A 


08210 - Barberá del Valles 





ES INTERKITS DIAGONAL MAR 


Ctro. Cial. Diagona Mar 
Local 1430 
08019 - Barcelona 


INTERKITS GLÓORIES 

Barcelona Glóries 
Local B- 235 
08018 - Barcelona 











INTERKITS LA MAQUINISTA 
La Maquinista 

Local 66B 

08030 - Barcelona 


INTERKITS L'ILLA 
Ctro Cial Pilla 
Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 


San Sebatia, 17 
08203 - Sabadell 


Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 


ES INTERKITS MAX CENTER 08201 - Sabadell 

Max Center La Farga 

Local P28 Bis My) (MP, 
08901 - L'Hospitalet 
de Llobregat emir eS 

varez de Castro, 

INTERKITS MAREMAGNUM 08400-Sant Antoni Vilamayor 
Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A MD MP 





08039 - Barcelona 


INTERKITS MONTIGALA 
Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 


JOGUIBA 
Guimera 62, 
08240 - Manresa 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950 - Esplugues de 
Llobregat 


JOGUINES PARDO 

- Av Primavera, 11 

Galeria Unicentro 

08290 -Cerdañola del Valles 


MISCEL-LANIA 
Canpins, 1 
08470 - Sant Celoni 


Xx 





NORMA CÓMIC 

Paseo de San Juan,7-9 
08010 - Barcelona 

N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc. 4 

08921 - Sta Coloma 
de Gramanet 








PAPELERÍA G.BARCO 
Pasj. Martín Rosell S/N 
08330 - Premia de Mar 


PAPELERIA XANTAL 
Major, 95 

08750 - Molins de Rei 
QUIOSCO HERMINIA 


JOGUINES PARDO Plz. Viladecans, 2 
-San Ramón, 99 08840 - Viladecans 
08290 -Cerdañola del Valles SANGLAS MULTIHOBBY 


Rubio ¡ Ors, 189 
08940 - Cornella 


T.0.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 





JOKER STREET 
Unio, 103 
08800 - Vilanova i la Gletrú 





UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 








JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 VIDEOCLUB HOLLYWOD 
08011 - Barcelona Olmo, 12 


08001 - Barcelona 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Heron City 


KABURI ROL € GAMES 
Pso. de San Joan, 1 
Barcelona 

08010 - Barcelona 





(HERON) 
KAYAK 2 08114 - Barcelona 
Montsey, 42 VILGAR 
08905 - L'Hospitalet - Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
de Llobregat (LUDO) 


KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 VILGAR 
08970 - Sant Joan d'Espi 


(PEQUELAND) 
KITS 1 JOCS ; 

Ó q 08210 - Barberá del Valles 
08016 - Barcelona cd IA 
LA ÚLTIMA FRONTERA Ernie yo png 
May Local MBO3 
08901 - L'Hospitalet Cta. San Joan Despí s/n 
de Llobregat : 08940 - Cornellá 
My (MP, - Ctro. Cial. Montserrat 

Pol. Barcelonés 
LA BOTIGUETA Hostal del Pí 4-6 


Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 08630 - Abrera 


08970 - Sant Joan d'Espí 


LAIJETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LANDROMINA 
Sant Pau, 7 
08221 - Terrasa 


(PRYCA) 


08400 - Granollers 


LES CAVERNES D'UGLUC 


ES LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 


08800 - Vilanova í la Geltrú 


08210 - Barberá del Valles 


- Ctro. Cial. Glorias, 1. B-307 


VILGAR 
-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
08190 San Cugat del Vallés 


VILGAR 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 





BURGOS THULE 
Larga, 74 
Q ARTE 9 BURGOS 11500 - Puerto Santamaria 
O TOYSOLDIER 


09002 - Burgos 


General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 





UNLIMITED 
CENTRO MAIL BURGOS Merito, 16 
Av. Castilla y León, 22 11401 - Jerez de 
09002 - Burgos la Frontera 
CHAPERO My, (MP, 
Ó Plaza Mayor, 29 
E JUGUETERÍA TOÑO Marques de Valde 
Bejar, 10 Iñigo 4, Local 13 
09400 - Aranda de Duero 11500 - Cadiz 
MULTIHOBBY'S 





Uy me 
CANARIAS 

ARCADIA 
XX) Ajaches, 13 


35500 - Arrecife de 
Lanzarote 


BOULEVARD GAMES 
León y Castillo, 337 
35006 - Palmas de 
Gran Canaria 





Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 
VIÑETAS 

San Carlos, 4 

09003 - Burgos 


My 
CÁCERES 


DEATHMATCH 
Colon 12 
10003 - Caceres 


E-CITATCORIA 
Almanzor, 12 CENTRO MAIL CHIL 
10800 - Coria Pg. Chil, 309 


35010 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL LA BALLENA 
Catillejos, 272 

35010 - Palmas de 

Gran Canaria 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av. España, 17 
10005 - Caceres 


MUNDOGAMES-CIBERGAMES 
Sor Valentina Miron,20 
10600 - Plasencia 











VALHALLA 
Oporto, 3 CENTRO MAIL VECINDARIO 
10001 Caceres C.C. Atlántico, Loc. 28 


35110 - Vencindario 


EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Local B 
35001 - Palmas de 

Gran Canaria 


HOBBYS 
León y Castillo, 14 
35500 - Arrecife de 


mp 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 











ARKHAM CÓMIC Lanzarote 
Feduchy, 2 
11005 — AGN PORTO 
Senador Castillo Olivares, 6 
He H 35003 - Palmas de 


Gran Canaria 


Churruca, 3 Local 4 
11500 - Puerto de 


Santa Maria 

My STAFFEL KIT'S MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 

HOBBY MACIAS Loc. T-43 (Planta Terraza) 


35013 - Palmas de 
Gran Canaria 


Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


My TRANSILVANIA 
HOBBY CLUB 

MODEL CHAPPY Obispo Rabadán, 57 

Calletano, 6 35004 - Palmas de 

La línea de la Concepción Gran Canaria 

11300 - Cádiz 


VALIRAN 

Juan Rejon, 69 

35008 - Palmas de 

Gran Canaria 

CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
Ramón y Cajal, 62 -38006 
Sta. Cruz de Tenerife 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 





DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 
38700 Sta. Cruz 
de la Palma 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 








—— AS a : : ] PS ed : : Io : : 
MOL-ROD DISC C.B. LEY'S PAPELERÍA CONCHI KATBARA 

Plaza del Real 18 Pi Sunyer, 7 Arcipreste Borrego, 6 Corredera, 20 

12001 - Castellón 17480 - Roses 21800 - Moguer 24001 - León 

MP, » Emili Grahit, 63-67 Mu 


17002 - Girona EXCALIBUR 


Coso, 5 
22300 - Barbastro 


NORMA CÓMICS CASTELLÓN 
Calle Navarra, 6 
12001 - Castellón 





Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 


Xx) LIBRERÍA QUIÑONES 














38006 - Santa Cruz de la Plana 
de Tenerife A GRANADA My up, TEN 
My) (MP, CIMNET LIBRERÍA GRAN SOL TALEIA 
PLÁSTICOS SALVADOR Cruz, 4 Menendez Pidal, 35 Valicalent, 9 
Ó EL DRAGON AZUL Av. Corazón de Jesús, 55 18600 - Motril 22004 > Huesca 25006 Sl Lleida 
Tabares de Cala, 75 12600 - Vall de Uxó COMERCIAL EL RASTRO LIBRERÍA SALLAN My (MP, 
38320 - La Laguna CEUTA Av de la Cala Joaquin Pano, 17 
EL OMBLIGO DE GOLLUM 18690 - Almuñecar 22400 - Monzón LUGO 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 CASA VICENTE MARTINEZ FLASH RODOLFOTO 
38320 - La Laguna Del Revelin, 20 San Anton, 48 Av. de los Tilos NOVA - RUA 
My (MP, 51001 - Ceuta 18005 - Granada 22440 - Benasque Rua Nova 114 
INDIANA CÓMICS YCARO OCIO LIBRERIA 27001 - Lugo 
HOBBY CENTER CIUDAD REAL E Pasj. Recogidas S/N Ó Ordesa, 2 TOBARIX 
Cto Cial. Santa Cruz EL RINCÓN DEL OCIO 18005 - Granada 22600 - Sabiñánigo Doctor castro 17 
a 13500 - Fuertallan: e CA 
38108 - Santa Cruz 13500 - Puertollano DEPORTES CARHY M ADRID 
de Tenerife LA COMITA Dr ela 27 Xx) AGROLINARES 
Cañería, 23 - Motri Tetuan, 32 AKIRA CÓMICS 
CANTABRIA 13500 - Puertollano MULTIHOBBY ROSUA 23700 - Linares Finisterre 15 


EUROSPORT 
Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 

39010 - Santander 
HOBBY MODELS 

Alday s/n 

Ed. Valle Real Local B 43 
39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 
39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


TECNIHOBBY 
Doñana, 8 
39610 - Astillero 


CASTELLÓN Ó LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 


ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 
12350 - Castellón 


BRICODEC GIMENEZ 
Av. Mediterraneo S/N 
12400 - Segorbe 


CIBER SALA LA FUERZA 
Av. Papa Luna, 4 
12598 - Peñiscola 


DRAGON SHOP 
Av. Libertad, 14 
12500 - Vinaroz 


JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal 


KIOSCO ALBERO 
Av. Catalunya, 12 
12200 - Onda 
LA ORDEN DEL DRAGÓN 
Compositor Vicente 
Asensi, 10 
12003 - Castellón 






28029 - Madrid 


Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 





PAPELERIA CERVANTES E NORMA CÓMICS GRANADA CENTRO 

Seis de Junuo, 34 Ctro. Cial. Neptuno, RECREATIVO MILENIUM ALCALÁ CÓMICS 

13300 - Valdepeñas local 78-A Dr. Arroyo, 7 Q Avda. Guadalajara, 9 
O PLANETA HOBBY 18004 - Granada 23004 - Jaén 28805 - Alcalá de Henares 

Piza. San Pedro, 6 PASA D*OTROS My ANCAR 3 

13250 - Daimiel Concha Espina, 16 Godella, 73 


28021 - Madrid 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 
28021 - Madrid 


AQUILON 
Alegria, 17 
28230 - Mahadahonda 


ARANHOBBY 
La Rosa, 36 
28300 - Aranjuez 


ARCO IRIS 
Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


ARTE - 9 
Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 


VIDEO CLUB CINERAMA 18007 - Granada 
Pedreza Baja, 23 My 
13002 - Ciudad Real 


: VERTIGO 
AU Óó Serrano, 12 
ABALHON 18800 - Baza 
Magistral Seco de herrera, 10 VIP BOLA DE ORO 23700 - Linares 
Camino de los Neveros, 14 


14011 - Córdoba y 
My MP, 18008 - Granada LA CORUNA 
BRETEMA NÁUTICA 
ALA DELTA GUADALAJARA Q República Argentina, 9 bjos. 
GQ Av. Almogavares, 3 MGK GUADALAJARA 15701 - Santiago 
14007 - Córdoba Rufino Blanco, 6 de Compostela 
MI 19003 - Guadalajara ES LIBRERÍA QUIJOTE 
WALKYRIA CÓMICS Real, 11 bajos 
CIBERIA Plz. Capitán Boixareu, 68 15402 - El Ferrol 
: 19002 - Guadalajara JUGUETERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Cabra BACARIZA NAVEIRA 


Rua do Vilar, 56 
MY MP 


15705 - Santiago de 
Compostela 


JUGUETES GALICIA 
Estrada de Castela, 882 
15578 - Naron-Xubia 


GAME SOFT JAEN 
Pso. de la Estación, 
Pasaje local, 15 
23003 - Jaén 


MGK LINARES 
Alfonso X El Sabio 12 








ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 





GUIPÚZCOA 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


CUENCA GARBI Q MAZINGER CORUÑA Q matar. : 
- Renúbli : arcelona, á 4 
ERA E 15002 - La Coruña 28028 - Madrid 
aseo San Antonio 68 É 
16004 - Cuenca Pol MD MP My 
CCT y ucueres aseo: NORMA COMICS ARTE 9 
Nueva, 3 LA CORUÑA Pso de la Chopera, 103 
rei e FIGUERES 20001 - San Sebastian Asturias, 16 28100 - Alobendas 
' 15007 - La Coruña 
17600 - Fiqueres JUGUETES AFEDE 
E ¿o GQ Cial. Barrio de Venta My (MP, My MP, 
XX do a 4 eo Sn BAZAR HORTA 
17250 - Platia d'Aro JUGUETES AFEDE INTI Ó Calle Ayala, 108 
EL CUCUT , Ctro. Cial. Arco AU 28006 - Madrid 
Ó Del Roser, 29-31 20011 - San Sebastian Q DIVERTIENDA LOGROÑO O BAZAR LOJUME 
-T Huesca 36 Cartagena, 117 
Ed Torroella de HUELVA 26005 - Logroño proc 
HOBBYS XAVI ARTE 9/MUELVA GÓNLEZ BAZAR MARÍA LUISA 
Sant Llatze, 39 La Paz, 6 Marqués de Vallejo, 8 Buque de Medinaceli, 3 





21003 - Huelva 


26001 - Logroño 


AUN 


CENTRO MAIL PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 


2820 - San Lorenzo 
del Escorial 


BROMODEL 
Puerto de las Pilas, 26 
28031 - Madrid 


17600 - Figueres 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35 Local 3 
17300 - Blanes 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
17500 - Ripoll 





HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 - Huelva 

















GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 


CENTERNET 
Arces con Lilos, 6 
28922 - Alarcon 


CENTRO HAKIM 

Av Constitución 90 

Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


CENTRO MAIL 
ALCALA DE HENARES 


28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 








GAME SOFT 
Mayor, 58 Ignacio Gonzalez, 6 
28801 - Alcala de Henares 28400 - Villalba 
CIBER TYGER GENAX 
; eb Padilla, 74 
Rosalia Trujillo, 4 28006 - Madrid 
28027 - Madrid : 
GENERACION X 





Plaza Albufera, 5 
28493 - Fuenlabrada 


GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 


HOBBY SIERRA 

San Sebastian, 28 
28770 - Colmenar Viejo 
COMERCIAL LEDA 





Xx 





- Japón 13 
28923 - Alcorcón 28034 - Madrid 
- Polvoranca GENERACIÓN X 
28923 - Alcorcón Puebla, 15 


28014 - Madrid 


GROVYNET MUSIC 

8 WEB CLUB 

Pintor Ribera, 8 Posterior 
28933 - Mostoles 


DEPORTES LA OLIMPIADA 
Trafalgar, 1 
28820 - Coslada 


DIÁBOLO 
Real, 36 


28400 - Collado Villalba 


DIGITAL TREN e 
Av. Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 


HAMER WORLD SHOP 
' Calle Madrid, 105 local 7 
28902 - Getafe 








HOBBY + 
Av. de la Libertad, 6 
28770 - Colmenar Viejo 





EL BOSQUE 
Porto Cristo ll, 8 








28922 - Alcorcon HOBBY 37 
ESPACIO PROFUNDO Jorge Juan, 87 
Eduardo Morales, 19 28009 - Madrid 
28025 - Madrid HYPER ENCAR 
EXCALIBUR Ctro. Cial. las Ramblas, 
Príncipe de V ,82 Local H-7 
28006 - mt ad 28820 - Coslada 
MM) HYPER ENCAR 
Av. Oporto, 71 
FAERIE CÓMICS 28019 - Madrid 
GQ Hilarion Eslava, 28 Pi 
28015 - Madrid , 
ad 28801 - Alcala de Henares 
My MP Pq 





Corralones, 2 
28945 - Fuenlabrada 





FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 








JUGUETERÍA ANMER 
- Villagarcia, 
FÉNIX 28011 - Madrid 
Marcelo Usera, 91 - Pso. Extremadura, 45 
28026 - Madrid 28036 - Madrid 


F.LEONESA 
Av. Generalisimo,16 
28224 - Pozuelo de Alarcón 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces, Local 3 
28013 - Madrid 


GAME SOFT 
Gutierrez de Cetina, 12 
28017 - Madrid da 


NX GAME SOFT JUGUETERÍA POLY 
Plaza Fonsagrada, 8 Estación de Chamartín 
28029 - Madrid Acceso Anden 1 


GAME SOFT 28036 - Madrid 
Manuel María de Zulueta, 9 
28820 - Coslada 


JUGUETERÍA DING-DONG 
Av. Espinela, 4 
28021 - Villaverde Alto 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 
28980 - Parla 


JUGUETERÍA JESUS 
Avd Apostoles, 6 
28011 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. El Planti Loc. 34 
28023 - Majadahon- 











Alcalde Sainz de Baranda, 7 
































JUGUETERÍA POLY MILLENIUM “ROSÁN” JUGUETERÍA CARMINA 
Ctro Cial. Parquesur, 16 Avda. Virgen de Loreto, 16 Mercacentro Local 16 


28916 - Leganes 


JUGUETERÍA POLY 
La Dehesa, Local 912 


28804 - Alcala de Henares 


JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 
JUGUETERÍA POLY 


Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 


JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 
JUGUETERÍA POLY 


Ctro Cial. Loranca, Local 2 
28940 - Fuenlabrada 


O 


JUGUETES ALLEN 
- Av. Albufera,35 


28018 - Madrid 

- Montigueldo, 62 
28018 - Madrid 

- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 
28012 - Madrid 


KIVAL 
Abastos, 18 
28300 - Aranjuez 





LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 
28028 - Madrid 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


LIBRERÍA ARCO IRIS 

Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 
LIBRERÍA ATLÁNTICA 


Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 





LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 


28901 - Getafe 


LIBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 71 
28770 - Colmenar Viejo 


Monegros, 7 
28915 - Leganés 


MANUALIDADES 

Y MAQUETAS ROLE 
Av. Madrid 20 
28820 - Coslada 


MAQUETAS GONZALEZ 
Plaza Cervantes, 13 


28801 - Alcalá de Henares 


MEGAJUEGOS 


Ctro Cial Colombia Loc.218 


28033 - Madrid 


MGK ALCORCON 
Nueva, 10 
28921 - Alcorcon 


MGK MADRID 
Maria Sevilla Diago, Loc. 16 


28022 - Madrid 


MGK PINTO 
Sagrada Familia, 8 
28320 - Pinto 





MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 84 


28230 - Las Rozas 





LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 


29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


MELILLA 


MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 


MY MP 
MURCIA 


28850 - Torrejón de Ardoz 


MODELISMO ALCOBENDAS 
NX Avd Guindalera s/n 
Ctro Cial. PRYCA 
Las Vegas Local B-37 
28100 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


NAIPE 
Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 


OPTION GAME 


Cta. de Torrelodones, 53 AEROMODELISMO STUKA 
28250 - Madrid 4 Ronda, 7 
PAPEL Y LÁPIZ 30201 - Cartagena 
Vallderrivas, 47 BATTLEZONE YECLA 
28007 - Madrid Historiador 
PAPELERÍA HISPANO Miguel Ortoño, 57 
ALEMANA 30510 - Yecla 
Marcenado, 17 CYBER MEGONET 
28002 - Madrid (X Carril de Caldereros 
Mi (MP, 30800 - Lorca 
HERMANOS ROMERO 
2, POINT CENTER Salvador Aledo, 7 
-General Díaz Porlier, 93 30850 - Totana 
28006 - Madrid HOBBY MODELISMO 


-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid 


PREFIJO 91 e 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


Ctro. Cial. Continente 
Atalayas Local 19 
30008 - Murcia 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 - Murcia 











KITS MURCIA 
RUTA 33 Floridablanca, 26 
Cartaya, 11 30002- Murcia 
28932 - Mostoles MODELISMO FLAPS 
SORIVAN Antonio Serrano, 2 
Jarama, 9 30593 - La Palma 
28100 - Alcobendas Cartagena 
ZONA MODELTOYS 
Av. Covibar, 8 Plaza Huerto 





de los Frailes s/n 
30400 -Caravaca 


Planta 2 Local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 





MM) MP de la Cruz 
MALAGA DÑA 
Severo Ochoa s/n 
AXARQUIA 
Camino de Málaga, 10 30158 - Santomera 
29700 - Velez-Málaga RESET 2000 
CENTRO MAIL Av. Santa Clara, s/n 
Edificio Rio 
Almansa, 14 E CR 
29007 - Málaga artagena 
ONTR STOP CIBER 
. ab Pintor Rosales 8 
dele 30880 - Aguil 
29004 - Málaga guilas 
ESTANCO As Aia E 
FRANCICO ASSIEGO aza de Espana, 


30204 - Cartagena 


NAVARRA 


IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 


Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 








LIBRERÍA CAPICÚA 

San Juan Bosco, 7 

31007 - Pamplona 

GQ NORMA CÓMICS PAMPLONA 
Av. Sancho el Fuerte, 31 

31007 - Pamplona 


MD MP 


M WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


MM COMERCIAL ROYLA 
GÓ Luis Espada, 72 
32600 - Orense 
ES HENCAR MODEL 
Galerías Parque 
de San Lázaro, 14 - Loc. 3 
32004 - Orense 


MAZINGER 
Progreso, 89 Gal. Proy- 
flem 


Local 10-A 
32003 - Orense 


UY UP 


PALENCIA SEGOVIA 


ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 


BC CÓMIC 
San Marcos, 8 
34001 - Palencia 


MD MP 


JUGUETERÍA ANDEREZ 
Gil de Fuentes, 3 
34001 - Palencia 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


M MGK PALENCIA 
Riarzuela, 18 
34002 - Palencia 


M MOLDURART 
Av. República 
de Argentina, 8 
34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 
KIOSCO SOUSA 
Av. Castelao, 31 
36209 - Vigo 

<A LIBRERIA ATLANTIS 

Vidal Pazos, 1 
36900 - Marín 
LIBRERÍA PAZ 
Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 


NORMA CÓMICS VIGO 
Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 


03003 - Alicante 


SALAMANCA 


CENTRO 
' Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


HOBBY MANIA 

GU Pso. de las Germanias, 62 
46700 - Gandia 

Y, IMÁGENES SHOP 


ES HOBBY RACING y HOBBY 
Doctor Vilaseca, 14 

43204 - Reus 
INTERKITS 

Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


“y THOR COMICS 
Travesia de Vigo 173, 


Local 1A 
36207 - Vigo 


MY) MP 


INTERKITS Ruzafa, 14 
CÓMICS DRAKO Sant Elies, 16 bajos 46007 - Valencia 
Avda. Alemania, 53 43201 - Reus LA CRIPTA CÓMICS 


37002 - Salamanca 


Y DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 
37500 - Ciudad Rodrigo 


"» MODELCITY 
Van Dick 5 
37005 - Salamanca 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 3 


37005 - Salamanca 


Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 


MAQUETAS DANIEL 
GQ Av. Pais Valencia, 64 
46900 - Torrent 
d MOTOR HOBBY 
Gran Via Marques 


de Turia, 24 
46005 - Valencia 


POWERNET 
Lauri Volpi, 37 
46100 - Burjassot 


MD MP 


"Mk POWERNER QUART 


ES JOGUINES CARRERES 

Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 

Xx JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 

ES JOGUINES CARRERES 
Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carles 
de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 


43700 - El Vendrell 


My Mh KLOTET SALOU "Historiador Diego 14,plta 7 
Ctro. Cial. Andorra Tendes, 46001 - Valencia 
Loc 53-54  TRAM 
43840 - Salou ] Barcelona, 2 


46700 - Gandia 


ZONO 
Av. Albaida, 18 


46870 - Ontinyent 


VALLADOLID 


(ADA 
DE LOS CÓMICS 
Hernando de Acuña, 1 bajos 
47014 - Valladolid 


LIBRERÍA MICRÓN 


LA INFANTIL ES QUIOSC-LLIBRERÍA 
ES Juan Bravo, 42 CAL SISCO 
40001 - Segovia Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


SEVILLA E 
Ctro Cial Buenavista 


CARS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 G 
45002 - Toledo 


41004 - Sevilla 
Ps JUGUETERÍA POLY 





CAPERUS 
Avda Portugal, s/n 





MY) MP 





y GAME ZONE Uruguay ir 
a San Quintín, 8 
Jesús del Gran Poder, 41 45004 - Toledo US ¿ 


LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


e OBERON — TIEMPO LIBRE 
Av. del Genil, 10 Pso. de la Estación, 9 
41400 - Ecija 45600- Talavera de la Reina 


ET ZETA 


My 
VIZCAYA 


AVALON SANTURCE 
Santa Eulalia, 13 


48980 - Santurce 


MI) MP 


: FM DENETARIKO 
GQ LOS ANGELES Y" COMERCIAL LAGO ' - Gran Vía, 8 
Avd. Valladolid, 1 ' Puebla de Farmalls, 53 48910 - Sestao 
42001 - Soria 46022 - Valencia - San Juan, 22 
Y MGK SORIA Fi DEPORTES 48910 - Barakaldo 
Avd. mariano Vicen, 7 GQ MODELISMO LARA ek JOKER JUEGOS 
42003 - Soria Mar, 40 ' Fernandez del Campo, 24 
TARR AG ON m 90] Valencia 48010 - Bilbao 
O “ JUGUETERÍA IRUSTA 
A TOT TREN Q Av. Republica Argentina, 6 Amistad, 12 
Comte de Rius, 2 46700 - Gandia 48930 - Las Arenas 
43003 - Tarragona My) MP, IUGUETERÍA NOMAR 
A TOT TREN Gonerdl Cistaños, 25 


General Castaños, 25 

48920 - Portugalete 
h LIBRERIA RETUERTO 

Retuerto, 5 

48903 - Baracaldo 


Gobernador Gonzalez, 21 
43001 - Tarragona 


MY UP 


hh BRICO ARTE 
Reding, 3 


43001 - Tarragona 


ANA MINA 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local 7 
28902 -Getafe 


ES GLOBAL GAME 

Mayor Santa Catalina, 22 
46600 - Alzira 

G GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 

46020 - Valencia 





NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


LIBRERÍA SAURON 
Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


MM) MP 


MÍSTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 
Ps PETER PAN 

Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 
Mi MP 

A SEYMA JUGETTOS 


General Castaños, 24 
48920 - Portugalete 


a 


THE KINDOM TO COME 
Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 





ZAMORA 

e. JUGUETERÍA SENEN 
- Victor Gallego, 16 
49013 - Zamora 

á - Doctor García Muñoz, 5 
49600 - Benavente 


ZARAGOZA 


2 LA TREGUA 
y Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
50015 - Zaragoza 


UY) UP 


MUNDO HOBBY 
Manifestacion, 36, 
50003 - Zaragoza 


PAPELERIA PINI 


O 


' Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 


LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de Jesús, 28 bjos 
50006 - Zaragoza 


MD MP 


4 SÚPER OCIO 
- Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 


- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 
Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


TAJ MAJAL 


Juan Bonet, 16 


50006 - Zaragoza 
TIENDAS ONLINE 


CAMPAING 
GAME MINIATURES 
campaign-game-miniatures.Ocatch.com 
¿ ARMIES IN WAR 
6) www.armiesinwar.com 


'¿ ESTALIA-SHOP 
www.estalia-shop.com 


a 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 
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AMÉRICA LATINA 


BRASIL AMANTE A LA 


to COMICS STORE DRAGON'S LAIR SIGMAR THE HOBBY SHOP 

Rua Patrocinio do Sapucali Carretera 13, Apoquino, 4900 Loc. 183 Av. Emilio Cavenecia, 225 
504 Jd. Flamboyant n*82-49 Loc. 11 Las Condes Loc. 103 San Isidro 

Bogotá Santiago de Chile Lima 


My MP Md MP TENEN 


MUNDO HOBBY VERMINARD CÓMICS WARGAME 
Calle 1-b, 66-62 Providencia, 2198 Loc. 8 Calle Elice, Edificio 


Medellín Santiago de Chile Anaro-Chacao, S/N, 
Piso 6 Oficina 62 


01060 Caracas 


Capinas - Sao Paulo 
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Y! CONCURSO DE PINTURA EN 


NORMA CÓMICS CASTELLÓN 


EL PASADO CONCURSO FUE UN ÉXITO; los concur- 
santes se dejaron la piel pintando sus miniatu- 
ras, pues la competencia era feroz. El jurado lo 
tuvo difícil para decidir quién era el vencedor; 
pero, como todo concurso ha de tener un vence- 
dor, el agraciado fue Alfredo Albert con su Exter- 
minador con cuchillas relámpago, una miniatura 
pintada con gran maestría (aunque es mejor que 
eso lo juzguéis vosotros, estimados lectores). 


Ganadores de las diferentes categorías: 


Mejor miniatura Warhammer 40,000, 
Warhammer y El Señor de los Anillos: 
Alfredo Albert, 
con un Exterminador con cuchillas relámpago 


Mejor monstruo o 

máquina de guerra de Warhammer 
(esta categoría incluye a los grupos de mando y 
también miniaturas de El Señor de los Anillos): 


Gabriel Calvo, 
con un Troll de las cavernas 


Alfredo Albert, 
con un Señor Minotauro 


3 Jóvenes promesas: 


Alberto Beltrán, 
con un oficial enano. 


Uno de los dos desafortunados que no pudieron parti- 
cipar, por falta de concursantes, en la categoría mejor 
vehículo de Warhammer 40,000. De todas formas, se 
llevó un obsequio por participar.m 


Para más información: 


NORMA CÓMICS CASTELLÓN 
Calle Navarra, 6 
12001 - Castellón de la Plana 


El primero de la izquierda es Alberto Beltrán, ganador de la categoría jóvenes promesas, que presentó un ofi- 


cial enano. 


Exterminador con cuchi- 
llas relámpago, miniatura 
ganadora en la categoría 
mejor miniatura. 


Las tres miniaturas presentadas en la categoría jóvenes promesas. En el centro, el 
oficial enano ganador del premio. 


» e 


4 ' o A mo 
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Troll de las cavernas, miniatura de Gabriel Calvo, ganadora de la categoría de 
Mejor monstruo o máquina de guerra de Warhammer que incluía el juego El Señor de 


los Anillos. 


Señor Minotauro, minia- 
tura ganadora en la cate- 
goría mejor monstruo o 
máquina de guerra de 
Warhammer y de El 
Señor de los Anillos. 


Aquí tenemos a uno de 
los participantes, acom- 
pañado de su novia, que 
presentó un grupo de 
mando de acorazados 
de Rungland. 
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Cacureo de Leabara CONIX C1I S.. 


primer concurso de pintura “El PINTOR de la CORTE”. La participación fue todo un éxito, pues se 


de Warhammer la que recibió mayor cantidad de miniaturas aspirantes. 
Además, como-colofón 



















El Edo 15 de mayo cl jurado emitió el fallo del 


apuntaron 150 participantes agrupados cn diversas categorías, siendo la 


Como suele ocurrir, hasta los últimos días no se presentaron las figuras de más nivel que al final fueron las que acabaron ganando. 
al concurso, el mismo 15 de mayo se hizo una gran fiesta para celebrarlo que será difícil de olvidar para todos los asistentes. 


Nuestros amigos de COMIX CITY os invitan ya al próximo concurso que, no debéis perderos bajo ningún concepte. 
| : de 
ys 
ye 
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ler Premio Warhammer: 


Ricardo Chorro 






Campeón Absoluto 
y ler Premio Monstruos 
y Montadas: 

o Rafael Martí Bermúdez 


20 Premio Warhammer: 
Fernando Juan Belvis 










20 Premio Warhammer 40,000: 
Fdo. Juan Belvis 


ler Premio Warhammer 


40,000: Ricardo Chorro 





22 Premio Monstruos y 
Montadas: Juan M. Hurtado 


ler Premio Señor 
de los Anillos: 


Jesus Boyero El PINTOR de la CORTE 


Campeón Absoluto: 


A a Rafacl Martí Bermúdez 


Il Warhammer: 
Ricardo Chorro 


11 Warhammer: 
Fernando Juan Belvis 


I Warhammer 40,000: 
Ricardo Chorro 


Il Warhammer 40,000: 


Fernando Juan Belvis 











I Monstruos y Monturas: 
20 Premio Señor de Rafací Martí 

de Pi A Il Monstruos y Monturas: 

anucl Calro Juan Marcos Hurtado 
I Señor de los Anillos: 

Jesus Boyero 

Il Señor de los Anillos: 
Nahuel Cairo 


I Jóvenes Promesas: 
Francisco González 


11 Jóvenes Promesas: 
Pedro Martínez o a 







CÓMOLCITY - Médico Pasqual - Pérez 36, B - 03001 =. Alicante 
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ACTIVIDADES EN ER 








Como ponéis apreciar, en Águilas (Murcia), la 
afición y el hobby Games Workshop están a tope 
gracias a la tienda Stop Ciber, que no para de 
realizar actividades de todo tipo, desde torneos 
hasta concursos de pintura. Se puede decir que, 
de seguir a este ritmo, no habrá en toda Murcia 
ningún chico que no conozca Stop Ciber. ¡Bravo 
por Ismael, el artífice de todo esto! Desde Games Workshop, le anima- 
mos encarecidamente a que sigua así. Como muestra, publicamos una 
serie de fotos de las diversas actividades. 





Stop Ciber dispone de 
una mesa de pintura 
en la que se pueden lle- 
var a cabo diferentes 
actividades. 


Stop Ciber causa furor en el salón del estudiante de 
Lorca. Aquí vemos al amigo Quique dando unas cla- 
ses prácticas de cómo se juega a Warhammer. 


Í ; Para más información: 
Allí podrás aprender a ara mas 1 mación 


pintar tus miniaturas y a 
participar en los concur- 
sos de pintura que se or- 
ganizan en la misma 
tienda. 


a — ru ñ mo 


Pintor R les, 8 
30880 - Águilas 


MURCIA 





No hace mucho, les preguntamos a los chicos 
de Lisrería ATENEO cómo llevaban el tema de 
pintar las novedades que cada semana van 
saliendo al mercado y, como respuesta, nos 
enviaron unas fotos que mostraban las miniatu- 
ras de Archaón y de un Paladín de Khorne 
montado. ¡Cuál fue nuestra sorpresa cuando 
las vimos! ¡Nos quedamos sin palabras! Si no 
os lo creéis, vedlo por vosotros mismos. 












Miniatura de Paladín de Khorne montado 


Librería Ateneo organiza diferentes actividades en las 

que todos podéis participar. Si queréis más informa- 

ción al respecto, remitíos a la siguiente dirección: 
Librería Ateneo 


Portugal, 36 - 03003 Alicante 


Andy Chambers, el Archifanático de 
Warhammer 40,000, ha pasado un vera- 
no de frenética actividad, ya que, aparte 
de seguir trabajando en su 
juego favorito, no ha para- 
do de salir de viaje 
para ir de invitado a 
uno u otro Games 
+ Day y a multitud de 
convenciones de 
juegos. ¡Qué 
vida más 
dura 
la suya! 








POR ANDY CHAMBERS 


Saludos, ciudadanos, y sed bienvenidos al Ordo Malleus Dixit, la sección dedicada en 
exclusiva a Warhammer 40,000. Este mes tenemos algo bastante importante que ofrece- 
ros: nada menos que un conjunto de reglas experimentales de asalto con las que hemos 


estado jugando últimamente. 


REGLAS EXPERIMENTALES DE ASALTO 





Ya hace casi cuatro años que sacamos la tercera y última edición de Warhammer 40,000 y, desde entonces, hordas enteras de jugadores 
entusiastas de todo el mundo han jugado un sinfín de batallas con dicho reglamento. En Games Workshop no paramos nunca de desa- 
rrollar y mejorar las reglas; además, escuchamos con sumo interés las opiniones de los aficionados para poder incorporarlas a nues- 
tras propias ideas. Uno de los puntos más importantes de Warhammer 40,000 es la fase de asalto, por lo que el equipo de Desarrollo de 
Juegos de Warhammer 40,000 la ha estado analizando y han acabado por definir una serie de reglas de asalto experimentales dirigidas 
principalmente a jugadores veteranos y de torneos. Estas reglas no presentan cambios radicales respecto a las ya aparecidas en el 
reglamento, pero creemos que aclaran algunos de los aspectos más confusos y complicados del asalto y suponen un sistema mucho 


más ágil y fluido. 


Sin embargo, todo esto nos conduce inevitablemente a plantearnos un par de preguntas muy lógicas, así que vamos a por ellas: 


* ¿Qué ocurre con las reglas actuales? Las reglas tal y como están publicadas en el reglamento de Warhammer 40,000 son las oficiales 
y estas nuevas reglas experimentales no cambian este hecho. No obstante, siempre que tu contrincante esté de acuerdo, puedes utili- 


zar en tus batallas las nuevas reglas. 


* ¿Qué reglas se utilizarán en los torneos? Para saber qué sistema de reglas se va a usar, tendrás que ponerte en contacto con el orga- 
nizador del torneo o consultar la información relativa a este. Cada torneo seguirá sus propios criterios. 


LA FASE DE ASALTO 


Aunque la potencia de fuego por sí sola 
pueda ser suficiente para hacer retroce- 
der al enemigo en terreno abierto o en 
posiciones poco defendidas, para que un 
enemigo concreto salga pitando de un 
búnker fortificado o de un edificio en rui- 
nas hay que tomar medidas más serias. 
La fase de asalto consta de siete partes: 


1. Declarar las cargas. Indica cuáles de 
tus unidades van a lanzarse a la carga. 


2. Mover las unidades que cargan. 
Desplaza las unidades que cargan. 


3. Combate cuerpo a cuerpo. Las tropas 
luchan en combate cuerpo a cuerpo. Cada 
miniatura tira para impactar y para herir y 
luego se hacen las tiradas de salvación 
empezando por las miniaturas que tengan 
Iniciativa diez y siguiendo en orden des- 
cendiente. 


4. Determinar el resultado del asalto. 
Suma el número total de heridas causadas. 
El bando que haya causado más heridas 
será el vencedor. 


5. Chequeo de desmoralización. El 
bando derrotado deberá superar un che- 
queo de desmoralización o se retirará. Si 
se falla el chequeo, se pasa al punto 7. 


6. Unirse al combate. Si las unidades 
siguen trabadas en combate cuerpo a cuer- 
po, aquellas miniaturas de la unidad ata- 
cante que aún no estén trabadas en com- 
bate deberán moverse 15 cm para llegar al 
contacto peana con peana con la unidad 
enemiga y así poder participar en la lucha 
en el próximo turno. 
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7. Persecución y consolidación de la 
posición. Las unidades que se retiren del 
combate cuerpo a cuerpo deben hacer un 
chequeo para determinar si consiguen 
desembarazarse del combate. La unidad 
vencedora puede tratar de evitar que la 
unidad enemiga huya, atacar a otro enemi- 
go o reorganizar sus filas. 


1. DECLARAR LAS CARGAS 


En su propia fase de asalto un jugador 
puede declarar una carga con cualquiera 
de sus unidades que se encuentren a dis- 
tancia de asalto de una unidad enemiga y 
que todavía no estén trabadas en combate 
cuerpo a cuerpo. La distancia de asalto 
suele ser de 15 cm, pero hay algunas uni- 
dades para las que esta es de 22, 30 o 
más cm, en cuyo caso estará especificado 
en las reglas especiales de la unidad. La 
unidad puede cargar contra cualquier uni- 
dad enemiga a la que pueda alcanzar 
como mínimo con una de sus miniaturas. 
En este movimiento de asalto se deberá 
evitar pasar por cualquier obstáculo, como 
terreno impasable u otras unidades enemi- 
gas con las que no se quiera luchar. 


Todas las unidades que hayan atacado en 
la fase de disparo del turno presente solo 
podrán declarar una carga contra la unidad 
contra la que hayan disparado. Las unida- 
des que hayan permanecido inmóviles en 
la fase de movimiento para poder disparar 
con armas pesadas o para poder disparar 
dos veces con pistolas o armas de fuego 
rápido no podrán cargar durante la fase de 
asalto. 


Una unidad puede cargar contra varias uni- 
dades enemigas, pero solo si la unidad que 
realiza la carga puede alcanzarlas a todas 


sin perder la coherencia de la unidad. 
Debes elegir una unidad enemiga como 
objetivo principal y mover tu unidad primero 
contra esta, tal y como se explica más ade- 
lante. Si tu unidad ha disparado en la fase 
de disparo, deberá empezar su carga 
enfrentándose primero a la unidad contra la 
que haya disparado. 


Excepción: las miniaturas como los exter- 
minadores, las motocicletas, los dread- 
noughts y los bípodes, que siempre se con- 
sideran inmóviles al disparar, no tienen por 
qué cargar contra la misma unidad contra 
la que hayan disparado. 


Nota del diseñador: el cambio de solo 
poder cargar contra el objetivo de tus 
disparos es muy importante porque de 
este modo el viejo truco de atacar a una 
unidad con ataques a distancia y luego 
cargar contra otro enemigo diferente ya 
no funciona (a menos que puedas 
alcanzarlos a ambos, claro). Así se con- 
sigue que las unidades de asalto estén 
más igualadas respecto de las que se 
basan en los disparos por el hecho de 
que solo pueden atacar a una unidad en 
su turno. La única excepción a esta 
regla son las unidades como las de hor- 
magantes, que son muy rápidas y a la 
vez muy numerosas, ya que estas pue- 
den llegar a enfrentarse a varias unida- 
des enemigas a la vez y abrumar total- 
mente las defensas del enemigo. 
También es importante observar que 
una unidad no está obligada a cargar 
contra la unidad enemiga más cercana, 
aunque puede resultar difícil esquivar 
una unidad para alcanzar otra, tal y 
como veremos luego. 





Miniaturas más 
cercanas 
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La unidad que asalta puede cargar. La 
miniatura más cercana se mueve primero. 


2. MOVER LAS 
UNIDADES QUE CARGAN 


Las unidades que cargan deben desplazar- 
se para llegar a entablar combate cuerpo a 
cuerpo con la unidad (o unidades) contra la 
que han declarado una carga. En cuanto 
una miniatura llegue a estar en contacto 
peana con peana con una miniatura enemi- 
ga, esta se considerará TRABADA (de tra- 
bada en combate). Después debes mover 
todas la miniaturas de cada unidad que 
carga antes de pasar a mover otra unidad. 
El jugador que efectúa la carga decide en 
qué orden se moverán sus unidades. Todas 
las miniaturas pertenecientes a una unidad 
que carga realizan un movimiento adicional 
de 15 cm exactamente del mismo modo que 
si se estuvieran en la fase de movimiento. 
Debe tenerse en cuenta que algunas unida- 
des pueden llegar a realizar un movimiento 
de carga mayor que este, en cuyo caso se 
especificará en la lista de ejército. 


Empieza el movimiento de carga despla- 
zando a una sola miniatura de la unidad 
que carga. Dicha miniatura debe ser la que 
se encuentre más cerca de la unidad obje- 
tivo. Mueve la miniatura hasta que entre en 
contacto peana con peana con la miniatura 
enemiga más cercana de la unidad contra 
la que se carga. Este será el punto donde 
empiece el combate cuerpo a cuerpo. 
Luego mueve cada una de las miniaturas 
de la unidad que carga hasta un máximo 
de 15 cm en dirección a la unidad o unida- 
des contra las que hayan declarado la 
carga. Es importante recordar que, si el 
enemigo no se encuentra a 15 cm o menos 
de por lo menos una miniatura, la carga no 
ocurrirá. Consulta el diagrama 1. 





Después de mover la primera miniatura de 
la unidad, puedes desplazar las demás en 
el orden que prefieras. No obstante, exis- 
ten algunas restricciones a su movimiento. 
La más importante de ellas es que cada 
miniatura tiene que terminar su movimiento 
manteniendo la coherencia con otra minia- 
tura de la misma unidad que acaba de 
mover. Consulta el diagrama 2. 


Todas las miniaturas desplazadas 
deben acabar manteniendo la coheren- 
cia con una de las miniaturas que ya se 
hayan movido. La 2 debe cargar contra 
la miniatura que aún no está trabada en 
combate, pero la 3 no puede alcanzar a 
ninguna, así que se une a la 1. 





Siempre que se pueda, la miniatura tiene 
que entrar en contacto con una miniatura 
enemiga que todavía no esté trabada en 
combate. En caso de no poder alcanzar a 
ninguna miniatura que aún no esté traba- 
da en combate, se deberá entrar en con- 
tacto con una miniatura enemiga que ya 
estuviera trabada en combate con una o 
más miniaturas amigas. Si no se puede 
alcanzar a ninguna miniatura enemiga, 





La miniatura 5 no puede alcanzar a nin- 
gún enemigo, por lo que se desplaza 
hasta una posición de apoyo. 


debes tratar de situar a tu miniatura a 5 
cm o menos de una de tus miniaturas 
que sí estén trabadas en combate contra 
un enemigo. Si esto también resulta 
imposible, dicha miniatura deberá seguir 
la regla general que obliga a situarla a 

5 cm o menos de un miembro de su uni- 
dad que ya se haya movido. Consulta el 
diagrama 3. 


Si sigues este orden, todas las miniaturas 
de la unidad que carga acabarán situadas 
a la distancia de coherencia de 5 cm unas 
de otras y habrán trabado combate con el 
máximo número de miniaturas enemigas 
posible. 


En cualquier caso, ninguna miniatura 
podrá pasar a través de miniaturas ami- 
gas o enemigas ni a través de huecos que 
sean más estrechos que su peana. 
Tampoco se puede situar a ninguna 
miniatura a 3 cm o menos de una miniatu- 
ra enemiga contra la que no esté cargan- 
do. Consulta el diagrama 4. 


Los efectos del terreno 

Las miniaturas que efectúen asaltos en 
terreno difícil o que deban atravesarlo para 
llegar a su objetivo verán reducida su dis- 
tancia de movimiento de la misma forma 
que las miniaturas que hagan lo propio 
durante la fase de movimiento. Tira 2D6 y 
elige el resultado mayor para determinar su 
capacidad de movimiento. (1=3 cm; 2=5 
cm; 3=8 cm; 4=10 cm; 5=12 cm; 6=15 cm). 
Si no llegan a alcanzar a la unidad objetivo, 
la carga no tiene lugar y no se produce nin- 
gún combate cuerpo a cuerpo. Las miniatu- 
ras no se mueven en absoluto y se consi- 
dera que no han tenido tiempo suficiente 
para abrirse camino a través del terreno 
difícil o que volvieron atrás al no poder 
avanzar mucho. 


Las miniaturas enemigas ya están tra- 
badas en combate. La 1 y la 2 no pue- 
den realizar el movimiento marcado 
porque de esta forma se encontrarían a 
menos de 3 cm de un enemigo contra 
el que no están cargando o tendrían 
que pasar por un hueco demasiado 
pequeño. La 3 sí puede moverse según 
se muestra. 
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Los Garras Sangrientas reaccionan rápidamente contra una incursión de los Eldars Oscuros. 


¿No llegas? 
Las unidades enemigas contra las que se 
haya declarado una carga pero que no 


' ¿hayan podido ser alcanzadas no se consi- 


deran trabadas en combate y siguen exac- 
tamente igual que antes. 


Nota del diseñador: las reglas para 
determinar quién carga contra quién 
ahora se han concretado más a fin de evi- 
tar confusiones. Durante la carga inicial, 
los atacantes están sujetos a las reglas 
normales de movimiento con la excepción 
de que ahora deben llegar a 3 cm o 
menos de distancia del enemigo para 
poder luchar cuerpo a cuerpo. No obstan- 
te, se pueden situar las unidades de 
modo que bloqueen el camino de una 
carga, ya que las miniaturas siguen sin 
poder pasar unas por encima de otras. El 
terreno difícil también puede provocar que 
las cargas iniciales no lleguen a producir- 
se; pero, si el combate continúa, se supo- 
ne que este se extiende tal y como se 
explica más adelante. Hay que recordar 
que el terreno difícil se trata de forma dife- 
rente que en la fase de movimiento para 
así ahorrarnos un montón de movimien- 
tos de asalto sin sentido que no vayan a 
acabar en combate cuerpo a cuerpo. 


3. COMBATE CUERPO A CUERPO 


Lo buena que cada criatura sea en comba- 
te cuerpo a cuerpo depende casi por com- 
pleto de sus características físicas, en 
otras palabras, de lo rápidas, fuertes, resis- 
tentes y feroces que sean. La armadura 
sigue siendo útil para proteger de golpes y 
disparos, pero el armamento de ataque a 
distancia se convierte en algo secundario 
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¡porque ni el mejor rifle de la galaxia te ser- 
virá de nada si tu adversario te está 
machacando el cerebro con una roca! 


En el combate cuerpo a cuerpo luchan las 
miniaturas de ambos jugadores. La canti- 
dad de golpes y quién ataca primero son 
asuntos que se tratan más adelante. Las 
reglas están escritas teniendo en mente 
solo un combate cuerpo a cuerpo por 
turno. Lógicamente, puede ocurrir que se 
estén librando varios asaltos diferentes a la 
vez en distintas partes del campo de bata- 
lla. En ese caso, el jugador que haya movi- 
do ese turno puede decidir en qué orden 


Diagrama 5 


Las miniaturas que están en contacto 
peana con peana luchan con todos sus 
Ataques. La miniatura que apoya a 5 cm 
de distancia hace un solo Ataque y no 
puede usar ninguno de sus ataques de 
combate cuerpo a cuerpo especiales. 





librar los combates. Para cada combate 
deben seguirse los pasos del 3 al 7 antes 
de pasar al siguiente. 


¿Quién puede luchar? 

Un combate cuerpo a cuerpo es un torbellino 
confuso de luchadores que se abalanzan, se 
golpean unos contra otros, se cortan y se 
despedazan. Aparte de luchar cuerpo a 
cuerpo, los guerreros dispararán a bocajarro 
contra todo objetivo que se presente. 


Las miniaturas que se encuentren en con- 
tacto peana con peana con el enemigo 
lucharán con su número máximo de Ataques 
y podrán obtener las ventajas de todo ata- 
que especial de cuerpo a cuerpo que pose- 
an. Todas las miniaturas que se encuentren 
a 5 cm o menos de una miniatura enemiga 
que esté trabada en combate también toma- 
rán partido en la lucha y no solo las que se 
encuentren en contacto peana con peana. 
Con todo, estas solo dispondrán de un único 
Ataque, independientemente de la cantidad 
de Ataques que que especifique su perfil de 
atributos, y no podrán contar con ninguno de 
los ataques especiales de cuerpo a cuerpo 
que pudieran tener. Dichas miniaturas reci- 
ben el nombre de “miniaturas de apoyo”. 
Consulta el diagrama 5. 


¿QUIÉN GOLPEA PRIMERO? 


Los combatientes que se encuentren a 
cubierto cuentan con una gran ventaja a la 
hora de defenderse de un asalto. Pueden 
disparar desde su escondite contra los 
enemigos que se aproximan y luego liqui- 
darlos mientras estos tratan de alcanzar a 
su enemigo oculto. En un combate al aire 
libre todo depende de los reflejos, así que 
los adversarios lentos y pesados pueden 
ser eliminados rápidamente por un enemi- 
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go que sea más rápido y ágil. Por desgra- 
cia, los oponentes pesados y voluminosos 
como los Orkos son lo bastante resistentes 
como para poder aguantar una buena pali- 
za y seguir adelante a pesar de todo. 


En combate cuerpo a cuerpo, las miniaturas 
que defiendan su posición tras cobertura 
atacarán como si tuvieran Iniciativa 10. 
Antes de pasar al resto de las miniaturas, 
deben resolverse todos sus ataques y retirar 
las posibles bajas. El resto del combate se 
resuelve según el valor de Iniciativa de cada 
miniatura. La que tenga mayor Iniciativa 
ataca en primer lugar, luego la siguiente con 
más Iniciativa y así sucesivamente. 


Debes ir resolviendo cada combate por 
separado según el orden correlativo de 
Iniciativa hasta que todos hayan luchado 
(suponiendo que una miniatura tras cobertu- 
ra o con la mayor Iniciativa no haya destrui- 
do a nadie antes). En caso de que los dos 
bandos posean miniaturas con el mismo 
valor de Iniciativa, los ataques se harán 
simultáneamente. Nota: las reglas de ciertas 
unidades especifican que estas golpean “pri- 
mero” o “en último lugar” en combate cuerpo 
a cuerpo, lo que significa que cuentan con 
Iniciativa 10 o 1 respectivamente. 


LA COBERTURA 


Las miniaturas en el interior de una cober- 
tura o detrás de ella lucharán cuerpo a 
cuerpo con Iniciativa 10. Esto pretende 
representar las ventajas de la cobertura, 
que se traducen no solo en el combate 
cuerpo a cuerpo, sino también en los dis- 
paros efectuados contra el enemigo mien- 
tras carga. A excepción del orden de los 
ataques, la cobertura no afecta a los 
impactos ni a nada más referente al asalto. 
Después del primer turno de combate se 
supone que el enemigo ya ha atravesado 
la cobertura, por lo que las miniaturas que 
estaban en ella dejan de tener toda venta- 
ja. Cabe recordar que las ventajas de la 
cobertura solo se aplican a las miniaturas 
que reciben una carga. Algunas unidades 
se consideran siempre tras cobertura debi- 
do a habilidades psíquicas o extraños cam- 
pos de fuerza, pero esto no sirve de nada 
si dicha unidad se lanza a la carga. 


En ocasiones, una unidad solo se considera- 
rá tras cobertura si es asaltada en una direc- 
ción concreta por la que la cobertura pueda 
proteger realmente del ataque. Por ejemplo, 
una escuadra de Marines Espaciales aga- 
chados detrás de unos bidones de petróleo 
estará tras cobertura si el asalto proviene del 
otro lado de los bidones, pero no si los ata- 
cantes vienen por detrás. Antes de mover a 
los asaltantes, si al trazar una línea recta 
desde cualquiera de las miniaturas asaltan- 
tes hasta la miniatura enemiga más cercana 
dicha línea pasa por encima de la cobertura, 
esta contará como tal. 


Nota del diseñador: las reglas de cober- 
tura pretenden hacer que sea complicado 
llegar a expulsar a las unidades que 
defienden si no es con un esfuerzo coor- 
dinado. Las granadas pueden ayudar a 
atenuar este esfuerzo, ya que obligan al 
enemigo a mantenerse a cubierto (y no 
disparar) en esos instantes de la carga 
en que los asaltantes son más vulnera- 
bles. Las unidades con habilidades espe- 


TABLA PARA IMPACTAR 


HABILIDAD DE ARMAS DEL DEFENSOR 
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ciales que otorgan una “cobertura cons- 
tante” no reciben tales ventajas al cargar 
porque su ocultamiento pierde efectividad 
al acercarse tanto al enemigo. 


LOS ATAQUES 


Los ataques en combate cuerpo a cuerpo 
se resuelven igual que los disparos. Cada 
ataque que impacte tiene la posibilidad de 
herir, las miniaturas heridas pueden salvar- 
se superando la tirada de salvación y, si la 
fallan, generalmente deberán retirarse 
como bajas. Cada miniatura en contacto 
peana con peana con el enemigo ataca 
tantas veces como se indica en su atributo 
de Ataques (A). Además, deben aplicarse 
los siguientes modificadores: 


+1 Dos armas. Las miniaturas en contacto 
peana con peana con el enemigo que ten- 
gan una pistola/arma de combate cuerpo a 
cuerpo en cada mano pueden efectuar +1 
Ataque. Las miniaturas con más de dos 
armas no consiguen ninguna ventaja adi- 
cional (tan solo puede conseguirse +1 
Ataque por estar equipado con dos o más 
armas de combate cuerpo a cuerpo). 


+1 Carga. Las miniaturas en contacto 
peana con peana con el enemigo que 
hayan cargado este turno podrán efectuar 
+1 Ataque durante este turno, pero solo si 
no han actuado en la fase de disparo. Las 
miniaturas de las unidades que hayan 
actuado en la fase de disparo no recibirán 
el modificador por cargar. 


Excepción: las miniaturas como extermina- 
dores, motocicletas, dreadnoughts y bípo- 
des, que siempre cuentan como inmóviles 
al disparar, siempre reciben el modificador a 
la carga hayan disparado o no antes de 
entablar combate cuerpo a cuerpo. 


Las miniaturas que no estén en contacto, 
pero sí a 5 cm o menos de una miniatura 
de su propia unidad que esté tocando a un 
enemigo podrán efectuar un único ataque, 
independientemente del atributo Ataques, 
del armamento o de si han cargado. 


Nota del diseñador: este es otro gran 
cambio. Con las reglas anteriores casi 
nunca existía ninguna razón para no car- 
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gar y obtener el Ataque adicional por 
carga (ataca antes de que te ataquen). 
Con este cambio, las tropas equipadas 
con buenas armas de proyectiles pue- 
den decidir quedarse donde están y dis- 
parar, con lo que se producirán más 
“tiroteos” a corto alcance. Las unidades 
que llevan lanzallamas y otras armas de 
corto alcance deberán sopesar las ven- 
tajas que implica disparar y las que 
implica conseguir un Ataque adicional 
en combate cuerpo a cuerpo. 


TIRADA PARA IMPACTAR 

Para determinar cuántas veces se impacta 
al enemigo debe tirarse 1D6 por cada 
Ataque que pueda efectuar la miniatura. El 
resultado necesario para impactar depende 
de la Habilidad de Armas (HA) de cada 
uno. Compara la Habilidad de Armas del 
atacante con la del adversario en la Tabla 
para Impactar. El número indicado es el 
resultado mínimo que debe obtenerse en 
una tirada de 1D6 para impactar. 


Ejemplo: una unidad de cinco Marines 
Espaciales que se enfrenta a cinco 
Eldars tirará 5D6. Si han cargado y no 
han disparado durante la fase de dispa- 
ro, tirarán 10D6 (1 Ataque +1 Ataque por 
haber cargado, cada uno). 


Como todos los Marines Espaciales 
deben obtener el mismo resultado para 
impactar y el mismo resultado para herir, 
es recomendable tirar todos los dados 
de una vez. Este sistema permite aho- 
rrar tiempo y hace que el juego sea más 
ágil, especialmente cuando están librán- 
dose a la vez varios combates de gran- 
des proporciones. 


Ataques contra unidades con distin- 
tos valores de habilidad de armas 

En Warhammer 40,000 hay muchas unida- 
des que cuentan con miniaturas con nive- 
les distintos de Habilidad de Armas. Por 
esta razón, los ataques realizados contra 
una unidad cualquiera se resuelven utili- 
zando la Habilidad de Armas del tipo de 
miniatura que predomine en esa unidad. 
Por ejemplo, en el caso de atacar a una 
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tropa de veinte Gretchins (HA2) bajo las 
órdenes de un ezclavista orko (HA4), como 
los Gretchins son mayoría, los Ataques 
realizados contra esa unidad se resolverán 
usando su HA de 2, ya que, a pesar de lo 
bueno que sea el ezclavista, este no puede 
impedir que los Gretchins reciban los 


Diagrama 7. 
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Los atacantes derriban a cuatro enemi- 
gos con sus Ataques, pero solo tres se 
encuentran en la Zona de riesgo, por lo 
que el enemigo solo sufre tres bajas. 





impactos en primer lugar. Si no existe un 
tipo de miniatura predominante, deberá 
usarse la Habilidad de Armas más baja de 
la unidad. 


Cuando las miniaturas realicen sus ata- 
ques, debes calcular el resultado mínimo 
para impactar según la Habilidad de Armas 
de cada una. Si los Gretchins y el ezclavis- 
ta contraatacan a sus enemigos, tendrá 
que compararse la HA2 de los Gretchins 
con la HA del enemigo y, aparte, la HA4 del 
ezclavista con la HA del enemigo. 


Asignación de impactos 

Se supone que cada guerrero contribuye al 
combate con sus disparos y sus golpes. 
Esto significa que no hay que preocuparse 
de si una determinada miniatura golpea a 
su respectivo adversario en contacto peana 
con peana. Cuando una unidad inflige 
impactos, solo puede afectar a las miniatu- 
ras enemigas que estén trabadas en com- 
bate con ella o que estén apoyando a una 
miniatura que esté en contacto con una de 
sus miniaturas. Estos son los únicos ene- 
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TABLA DE HERIDAS 


RESISTENCIA 
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migos que pueden devolverles el golpe, por 
lo que lógicamente solo estas podrán reci- 
bir heridas. En caso de que sean extermi- 
nadas todas las miniaturas enemigas situa- 
das en la zona de riesgo de los 5 cm o 
menos, todo exceso de heridas se pierde. 
Consulta el diagrama 6. 


Recuerda que los ataques se resuelven por 
orden de Iniciativa, así que puede ocurrir 
que todos los enemigos a tiro sean destrui- 
dos antes de que lleguen a golpear todas 
las miniaturas. Consulta el diagrama 7. 


LAS HERIDAS 


La tirada para herir 

No todos los ataques que impactan consi- 
guen herir al enemigo. Estos pueden rebo- 
tar sobre la armadura, ser bloqueados en el 
último instante o solo causar un rasguño. 
Una vez se ha logrado impactar con un 
Ataque, debe efectuarse una nueva tirada 
para determinar si el impacto consigue herir 
al enemigo y dejarlo fuera de combate. 


El procedimiento a seguir es exactamente 
el mismo que en el caso de los disparos. 
Consulta en la tabla superior el resultado 
de comparar la Fuerza (F) del atacante con 
la Resistencia (R) del defensor. La tabla 
indica el resultado mínimo que debe obte- 
nerse en 1D6 para herir. 


Ejemplo: un Marine Espacial (Fuerza 4) 
impacta a un Eldar Oscuro (Resistencia 
3). Consultando la Tabla de Heridas se 
deduce que el resultado que debe obte- 
ner el Marine Espacial para herir al 
Eldar Oscuro es de 3 ó más en 1D6. 


Qué valor de Fuerza utilizar 

En la mayoría de casos, al efectuar la tira- 
da para herir en combate cuerpo a cuerpo 
debe utilizarse el atributo de Fuerza del 
atacante, sea cual sea el arma que empu- 
ñe. Sin embargo, algunas armas (no todas) 
proporcionan al guerrero un modificador a 
su Fuerza. En caso de que la unidad con- 
tenga miniaturas con distintos valores de 
Fuerza, deberá determinarse el resultado 
de sus ataques por separado (muy a 
menudo, estas también poseerán distintos 
valores de Iniciativa). Así, por ejemplo, en 


DU 
N 
N 
N 
6+ 
6+ 
5+ 
A+ 
3+ 


2+ 
2+ 





una unidad de Gretchins con un ezclavista 
orko, los ataques de los Gretchins se resol- 
verán con su patética Fuerza 2, pero el 
ezclavista, que es más machote, utilizará 
su Fuerza 3. 


Valores distintos de Resistencia 

Si la unidad atacada contiene miniaturas 
con distintos valores de Resistencia, debe- 
rá determinarse cuántos impactos se trans- 
forman en heridas usando el valor de 
Resistencia que predomine en la unidad. 
En caso de existir el mismo número de 
valores diferentes de Resistencia, el juga- 
dor que controle a los defensores debe 
decidir cuál usar. Siguiendo con el ejemplo 
anterior, las tiradas para herir a la unidad 
de Gretchins (R2) con el ezclavista orko 
(R4) se efectúan usando el triste valor de 
Resistencia de los Gretchins siempre y 
cuando estos sean mayoría. De nuevo no 
hay que olvidar que este procedimiento de 
“elección de la Resistencia” debe repetirse 
cada vez que ataque una miniatura con 
distinta Iniciativa. Así que, por ejemplo, si 
de toda la unidad de Gretchins solo queda 
un Gretchin y el ezclavista, los ataques de 
la siguiente miniatura con más Iniciativa se 
resolverían usando la Resis-tencia del 
ezclavista si el jugador de los Orkos así lo 
prefiere (y si quiere ser listo). 


Nota del diseñador: se utiliza el valor 
de Resistencia predominante de la uni- 
dad para impedir que el combate se 
entorpezca al tener que asignar todos 
los ataques individuales contra miniatu- 
ras diferentes y luego tener que hacer 
tiradas separadas para herir. Hay bas- 
tantes unidades cuyos miembros pose- 
en valores distintos de Resistencia, así 
que con esta regla se consigue que las 
miniaturas más débiles no puedan 
“esconderse” detrás de la gran 
Resistencia de un individuo especial. 


LAS TIRADAS DE SALVACIÓN 
POR ARMADURA 


Las miniaturas impactadas y heridas en 
combate cuerpo a cuerpo pueden efectuar 
una tirada de salvación por armadura para 





evitar convertirse en bajas. Por lo general, 
las miniaturas pueden efectuar esta tirada 
sin tener en cuenta la Fuerza del atacante, 
pero algunas criaturas especialmente 
monstruosas y las armas de combate cuer- 
po a cuerpo más poderosas pueden atra- 
vesar las armaduras fácilmente. 


Hay que tener en cuenta que la cobertura, 
al contrario que en el caso de los disparos, 
no proporciona protección alguna en el 
combate cuerpo a cuerpo. Las miniaturas 
invulnerables pueden efectuar sus tiradas 
de salvación invulnerable incluso si el ata- 
que niega las tiradas de salvación. Si las 
reglas de un arma o ataque especifican 
que no se permite tirada de salvación por 
armadura, solo podrá efectuarse una tirada 
de salvación invulnerable. 


SUFRIR HERIDAS Y RETIRAR LAS BAJAS 


Cuando una unidad inflige heridas, solo 
podrá afectar a las miniaturas enemigas 
que se encuentren en contacto con ella o a 
5 cm. o menos de una miniatura que esté 
en contacto con ella. Este espacio se deno- 
mina zona de riesgo, que es el único lugar 
de donde podrán retirarse bajas. Aparte de 
esta restricción, el jugador que sufra las 
bajas puede decidir libremente qué minia- 
turas de su unidad mueren. 


Deben asignarse las heridas a cada minia- 
tura por separado, cada una de las cuales 
puede recibir tantas heridas como indique 
su atributo de Heridas. Hay que seguir 
asignando heridas a una miniatura hasta 
que muera o hasta que no queden más 
heridas por asignar. Si una miniatura 
muere y todavía quedan heridas por asig- 
nar, debe escogerse otra miniatura y repetir 
el proceso hasta que se hayan sufrido 
todas las bajas posibles o hasta que se 





j 


Un noble orko se enfrenta a un 


hayan asignado todas las heridas infligidas. 
Las bajas deberían retirarse de manera 
que la unidad siga manteniendo la cohe- 
rencia siempre que se pueda. Así se pre- 
tende representar cómo una unidad va 
mermando hasta verse reducida a un 
puñado de soldados apretados espalda 
contra espalda. 


Es posible que el número de bajas supere 
el número de miniaturas que se encuentren 
en la zona de riesgo, en cuyo caso deben 
descartarse los impactos sobrantes. Debe 
calcularse qué miniaturas están en la zona 
de riesgo (de 5 cm o menos de distancia) 
al inicio del paso 3 (combate cuerpo a 
cuerpo), sin tener en cuenta -por tanto- las 
bajas. Si una miniatura ha empezado el 
combate en contacto con una miniatura 
enemiga que resulta eliminada, se conside- 
rará trabada en combate hasta el final de la 
fase de asalto. 


Si una miniatura ha sido retirada como baja 
antes de que haya podido atacar, no podrá 
devolver el golpe. Al resolver los ataques 
simultáneos, es recomendable resolver pri- 
mero todos los ataques de un bando y 
dejar a las miniaturas heridas de lado para 
no olvidar que aún tienen que atacar. 


Criaturas con varias Heridas 

Tal y como ya se ha dicho anteriormente, 
en caso de haber criaturas con varias 
Heridas, siempre que se pueda primero 
deben retirarse como bajas miniaturas 
enteras. 


Tiradas de salvación por armadura 
de valores distintos 

Si la unidad que sufre el ataque cuenta con 
miniaturas con tiradas de salvación por 
armadura de distintos valores, debe seqguir- 
se el mismo procedimiento que en el caso 
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de los disparos dirigidos contra unidades 
con distintos tipos de armadura. El jugador 
adversario debe tirar para impactar y para 
herir con cada unidad con la que esté ata- 
cando según el procedimiento normal. No 
obstante, el jugador que se defiende podrá 
utilizar las mejores tiradas de salvación que 
posea, siempre que las miniaturas en cues- 
tión que estén equipadas con ese tipo de 
armadura formen la mayoría (esto es, 
siempre que superen en número a las 
miniaturas de la unidad con tiradas de sal- 
vación peores). Después de efectuar las 
tiradas de salvación, las miniaturas equipa- 
das con las armaduras más pesadas debe- 
rán retirarse como bajas antes que las 
demás (es decir, los que poseen las mejo- 
res tiradas de salvación se llevan los 
impactos primero). 


Si las miniaturas mejor acorazadas son 
minoría, deben usarse las peores tiradas 
de salvación por armadura y retirar primero 
como bajas las miniaturas menos acoraza- 
das. En caso de que se produzcan más 
impactos que miniaturas existentes del tipo 
predominante, estos tienen que distribuirse 
de manera que todas las miniaturas del 
grupo predominante reciban uno antes de 
empezar a ser asiganados a las miniaturas 
en minoría; en cada caso, las miniaturas de 
armaduras distintas utilizan sus propias 
tiradas de salvación por armadura al ser 
impactadas. Si no existe ningún tipo predo- 
minante, el jugador que recibe el ataque 
podrá decidir qué grupo es impactado en 
primer lugar. 


Ejemplo: una escuadra de Templarios 
Negros de cuatro iniciados (S 3+) y seis 
neófitos (S 4+) se encuentra en la zona 
de riesgo de 5 cm o menos de distancia 
del enemigo. La escuadra sufre ocho heri- 
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ATAQUES ESPECIALES CUERPO A CUERPO 


A pesar de que los láseres de alta potencia y las 
armas de plasma arrasan por los campos de batalla 
del 41? Milenio, el combate cuerpo a cuerpo sigue 
siendo frecuente: los asedios, los combates urbanos, 
los abordajes y las luchas en túneles destacan más 
por la ferocidad de los ataques que por sus conside- 
raciones tácticas. Los guerreros veteranos siempre 
llevan consigo una amplia gama de porras, cuchillos, 
granadas de fragmentación y bayonetas para el com- 
bate cuerpo a cuerpo. 


Las tropas de asalto están aún mejor equipadas para el 
combate cuerpo a cuerpo, ya que utilizan pistolas, espa- 
das y hachas. Las armas más mortíferas de todas son las 
armas de energía, que están rodeadas de un campo de 
energía disruptiva que crepita con un halo azulado. Las 
armas de energía pueden astillar las placas de armadura 
de ceramita y fundir el plastoacero en un instante, con lo 
que pueden atravesar las armaduras más resistentes 
como si fueran de mantequilla. 


Las armas especializadas proporcionan una gran ventaja 
en combate cuerpo a cuerpo. Algunas de las armas de 
combate cuerpo a cuerpo y ataques especiales más 
comunes se describen a continuación. Hay que tener en 
cuenta que las miniaturas equipadas con algunas de 
estas armas especiales siempre pueden optar por no utili- 
zarlas y atacar normalmente. Si te sorprende que alguien 
pudiera decidir no utilizarlas, ¡léete la descripción del 
puño de combate! En ocasiones, una miniatura puede 
estar equipada con más de un tipo de arma especial, por 
ejemplo, un puño de combate en una mano y un hacha en 
la otra. En estos casos, el jugador debe decidir si la minia- 
tura golpeará con el hacha de energía cuando le toque 
según su Iniciativa y se considerará el puño de combate 
como un arma de combate cuerpo a cuerpo adicional; o si 
golpeará con el puño de combate con una Iniciativa 1 y 
contar el hacha de energía se considerará un arma de 
combate cuerpo a cuerpo adicional. 


Nota importante: a menos que se especifique lo contra- 
rio, una miniatura solo podrá utilizar sus ataques espe- 
ciales sí se encuentra en contacto peana con peana con 
el enemigo. 


PUÑO O GARRA DE COMBATE 

Un puño o garra de combate es un guantelete blindado 
rodeado de un campo de energía que desestabiliza la 
materia sólida. Se trata de un arma temible que puede 
encontrarse generalmente instalada en las armaduras de 
exterminador. 


Un puño o garra de combate dobla la Fuerza del guerrero 
hasta un máximo de 10 y niega las tiradas de salvación 
por armadura. Solo se dobla la Fuerza original del que lo 
usa, por lo que cualquier bonificador adicional a la Fuerza 
procedente de habilidades especiales debe añadirse des- 
pués de doblar la Fuerza. 


El único inconveniente es que el puño de combate es una 
arma lenta y difícil de utilizar, por lo que una miniatura 
equipada con él siempre atacará como si tuviera Iniciativa 
1 sea cual sea el valor de Iniciativa del guerrero y sin que 
importe ningún tipo de bonificación por reglas especiales, 
cobertura, granadas o equipo; ¡los puños de combate gol- 
pearán con Iniciativa 1 en cualquier circunstancia! 


CUCHILLAS RELÁMPAGO 

Las cuchillas relámpago se usan generalmente a pares. 
Consisten en una serie de hojas afiladas que se extien- 
den a partir de un receptáculo en la muñeca y en el dorso 
de la mano. Cada cuchilla es una miniarma de energía 
por sí misma; por ello, si alcanzan a su objetivo, es muy 
probable que alguna de las cuchillas cause una herida. 
En la tirada para herir, las miniaturas equipadas con 
cuchillas relámpago podrán volver a tirar uno de los 
dados que hayan fallado por cada cuchilla con que esté 
equipada la miniatura. Las cuchillas relámpago niegan las 
tiradas de salvación por armadura. El único arma que 
puede proporcionar el modificador de +1 Ataque por arma 
adicional a una miniatura equipada con una cuchilla 
relámpago es otra cuchilla relámpago. 
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MARTILLO DE TRUENO 

Los martillos de trueno provocan una terrible explosión de 
energía al golpear al enemigo. Un martillo de trueno actúa 
como un puño de combate, pero cualquier miniatura a la 
que golpee sin llegar a destruirla se quedará dando tum- 
bos y en la próxima fase de asalto deberá atacar con 
Iniciativa 1. Los vehículos impactados por un martillo de 
trueno sufrirán el efecto de tripulación acobardada ade- 
más de los efectos del resultado del ataque. 


ARMAS DE ENERGÍA 

Un arma de energía (generalmente una espada o un 
hacha, pero también puede ser un archa, una alabarda o 
una maza) está rodeada de un letal halo de un campo de 
energía disruptiva. Al ser golpeado con un arma de ener- 
gía, el objetivo resulta desgarrado por una descarga de 
energía crepitante que atraviesa con facilidad la armadu- 
ra, la carne y los huesos. 


Una miniatura equipada con un arma de energía niega las 
tiradas de salvación por armadura. Cabe mencionar que 
algunas armas de energía proporcionan un modificador a 
la Fuerza del atacante o causan heridas al obtener un 
resultado determinado en el dado sin tener en cuenta la 
Resistencia del enemigo. Todas estas armas se describen 
en los codex pertinentes. 


ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 

(ESPADA SIERRA/ESPADA/HACHA/PISTOLA, ETC.) 

Existe una gama muy amplia de armas de combate cuer- 
po a cuerpo, desde las sencillas porras y hachas hasta 
las pistolas lanzallamas y las espadas sierra. Estas armas 
no proporcionan a los combatientes ningún modificador a 
la Fuerza del ataque o a su penetración. Sin embargo, 
como una miniatura con un arma en cada mano puede 
efectuar un ataque adicional contra un enemigo en con- 
tacto peana con peana, las espadas y pistolas (o armas 
de combate cuerpo a cuerpo similares) siguen siendo una 
combinación muy adecuada para el combate cuerpo a 
cuerpo. Una pistola de plasma, al igual que las demás 
pistolas, se puede utilizar como arma de combate cuerpo 
a cuerpo, pero no proporciona ningún modificador a la 
Fuerza ni a la penetración del blindaje. 


ARMAS ENVENENADAS 

Las armas envenenadas son especialmente temibles, 
desde las armas normales recubiertas de veneno hasta 
las manostijeras. Estas no se basan en la comparación de 
la Fuerza con la Resistencia para herir, sino que suelen 
herir con un resultado de 4+. Algunos venenos son tan 
mortíferos que pueden llegar a matar con una sola gota, 
por lo que causarán una herida con un resultado de 2+. 
Las armas equipadas con esta clase de veneno letal se 
describen en el codex pertinente. 


ARMAS PESADAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 

Las armas pesadas de combate cuerpo a cuerpo son 
muy parecidas a las armas normales, pero son espe- 
cialmente grandes y sirven para desmontar las defensas 
del adversario. Algunos ejemplos son las rebanadoras 
de los Orkos y la impresionante hacha sierra de los ber- 
serkers de Khorne. No existe ninguna armadura que 
pueda proteger totalmente de un impacto directo de un 
arma así, de modo que lo mejor es esquivarlas para que 
los daños solo sean superficiales. Ante un arma pesada 
de combate cuerpo a cuerpo, una mejor armadura no 
proporciona una clara ventaja, ya que la mejor tirada de 
salvación por armadura que puede aplicarse para evitar 
las heridas de un arma pesada de combate cuerpo a 
cuerpo es de 4+ y toda miniatura con una tirada de sal- 
vación por armadura mejor seguirá necesitando un 4+ 
para evitar las heridas. 


ARMAS ACERADAS 

En la categoría de armas aceradas se incluyen las armas 
más afiladas y puntiagudas. A pesar de no ser muy gran- 
des o excesivamente poderosas, un golpe certero de un 
arma acerada puede atravesar cualquier armadura y des- 
trozar la carne y los huesos. Cualquier resultado de 6 
obtenido en la tirada para impactar con un arma acerada 
causará una herida automáticamente sin tirada de salva- 


ción por armadura posible. Contra un vehículo, cualquier 
resultado de 6 en la tirada de penetración del blindaje per- 
mite tirar 1D6 adicional y sumar los resultados al total. 


ARMAS PSÍQUICAS 

Las armas psíquicas son armas muy potentes que solo 
los psíquicos mejor preparados, como los bibliotecarios, 
pueden usar. Se tratan igual que un arma de energía, 
pero pueden lanzar un ataque psíquico tan poderoso 
que elimine a un adversario al instante. Primero deben 
hacerse las tiradas para impactar y para herir según el 
procedimiento habitual y utilizar las tiradas de salvación 
invulnerable que sean necesarias. Después, solo con 
que se haya infligido una herida, deberá efectuarse un 
chequeo psíquico siguiendo las reglas habituales para la 
utilización de poderes psíquicos y no podrán usarse más 
poderes psíquicos durante ese turno. Si se pasa el che- 
queo, el adversario queda destruido automáticamente, 
independientemente del número de Heridas que tenga. 
Las armas psíquicas no tienen ningún efecto especial 
contra objetivos que no poseen atributo de Heridas, 
como los vehículos. 


GRANADAS DE FRAGMENTACIÓN 

Las granadas de fragmentación pueden lanzarse contra 
adversarios a cubierto para obligarlos a mantener la 
cabeza gacha durante la carga. La mortífera lluvia de 
metralla que provocan estas granadas al explotar obliga al 
enemigo a ocultarse aún más detrás de la cobertura, lo 
que le impide disparar durante unos preciosos instantes 
que los atacantes aprovechan para aproximarse a ellos. 
Las tropas equipadas con granadas de fragmentación 
que carguen contra un enemigo que esté a cubierto 
lucharán con Iniciativa 10, por lo que realizarán sus ata- 
ques a la vez que los defensores. 


GRANADAS DE PLASMA 

En lugar de las rudas granadas de fragmentación que uti- 
lizan otras razas, los Eldars emplean granadas de plasma 
de alta tecnología para aturdir a sus enemigos mientras 
ellos cargan al combate cuerpo a cuerpo. Las granadas 
de plasma niegan los efectos de la cobertura en el com- 
bate cuerpo a cuerpo, por lo que la lucha se resuelve 
siguiendo el orden normal de Iniciativa, dado que se pier- 
de la Iniciativa 10 por estar a cubierto. 


CRIATURAS MONSTRUOSAS 

Una criatura monstruosa es tan grande y poderosa que 
sus ataques inutilizar cualquier armadura. Sus adversa- 
rios, más que heridos, acaban destrozados y aplastados. 


Una criatura monstruosa (cárnifex, gran demonio, etc.) 
niega las tiradas de salvación por armadura. 


Cuando ataca a un vehículo, una criatura monstruosa 
debe tirar 2D6 para determinar la penetración del blindaje 
y sumar los resultados antes de añadir su Fuerza. 


ATAQUES ESPECIALES CUERPO A CUERPO 

CONTRA TIRADAS DE SALVACIÓN DISTINTAS 

Si se efectúan ataques especiales cuerpo a cuerpo contra 
una unidad que posea diferentes tipos de tiradas de sal- 
vación por armadura, deberá seguirse el método de usar 
la tirada de salvación por armadura predominante descri- 
to en las páginas siguientes pero aplicando todos los ata- 
ques especiales cuerpo a cuerpo lo antes posible. Por 
ejemplo, la escuadra de los Templarios Negros menciona- 
da anteriormente sufre cuatro impactos de armas de 
energía y cuatro impactos normales en el mismo rango de 
Iniciativa. Los seis neófitos con una tirada de salvación 
por armadura de 4+ forman la mayoría de las miniaturas, 
por lo que ellos reciben los cuatro impactos de arma de 
energía sin poder realizar la tirada de salvación por arma- 
dura. Sin embargo, pueden tratar de evitar los otros dos 
impactos normales: solo evitan uno, así que los pobres 
neófitos sufren otra baja más. Los otros dos impactos nor- 
males que quedan pasan a afectar a los iniciados, que 
pueden realizar sus tiradas de salvación por armadura de 
3+ para evitarlos. 





das en combate cuerpo a cuerpo. La tira- 
da de salvación por armadura predomi- 
nante es de 4+; hay seis miniaturas con 
esta tirada, así que se efectúan seis tira- 
das de salvación por armadurade 4+: 
cuatro fallan, por lo que se retiran cuatro 
de los neófitos como bajas. Las otras dos 
heridas restantes (del total de 8) recaen 
sobre los iniciados; estos usan su tirada 
de salvación por armadura de 3+ y se 
salvan. 


Más ataques que miniaturas 

Si la unidad tiene la desgracia de sufrir un 
número de heridas mayor que la cantidad 
de miniaturas que se encuentran en la 
zona de riesgo, el resto de las heridas vuel- 
ven al principio y empiezan a recaer sobre 
el grupo predominante otra vez. Por ejem- 
plo, si los Templarios Negros hubieran 
sufrido catorce heridas, seis habrían recalí- 
do sobre los neófitos debido a que son el 
tipo que predomina, cuatro serían para los 
iniciados y luego las cuatro heridas restan- 
tes se resolverían contra los neófitos. Al 
igual que con los demás ataques, los resul- 


Diagrama 8: ¡enemigo aniquilado! 


La unidad 1 está a menos de 
15 cm del enemigo que ha 
aniquilado por completo a sus 
adversarios, por lo que debe 
hacer un chequeo de lideraz- 
go. La unidad 2 se encuentra 


Los Kroot luchan para 
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tados de cada paso de Iniciativa deben 
resolverse antes de pasar al siguiente, por 
lo que el tipo de armadura predominante 
en la unidad podría cambiar a lo largo de la 
fase según se van produciendo las bajas. 
Por ejemplo, si la escuadra mencionada se 
hubiera visto reducida a dos iniciados y a 
dos neófitos, en caso de sufrir más heridas 
en el siguiente paso de Iniciativa, estas 
podrían recaer primero sobre los iniciados 
o sobre los neófitos a elección del jugador. 


Tiradas de salvación invulnerable 
Una miniatura solo tendrá la posibilidad de 
utilizar la tirada de salvación invulnerable 
en cuanto se le asigne una herida según 
las reglas de predominancia mencionadas. 


Nota del diseñador: este último comen- 
tario es para evitar que ciertas miniatu- 
ras con escudos de tormenta, armadura 
rúnica, etc., puedan absorber en el cuer- 
po a cuerpo una cantidad de daño des- 
proporcionada alegando que ignoran las 
reglas de predominancia u otras extra- 
ñas razones. 





a más de 15 cm de distancia, 
por lo que no debe efectuar 
el mismo chequeo. Dado que 
la unidad 3 está trabada en 


combate cuerpo a cuerpo, 
tampoco tiene que realizar el 


chequeo. 
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proteger a sus patrones tau. 





4. DETERMINAR EL 
RESULTADO DEL ASALTO 


Los asaltos suelen ser decisivos, ya que uno 
u otro bando logra imponerse y obliga a retro- 
ceder al enemigo. La superioridad numérica y 
el liderazgo pueden conseguir que un bando 
siga luchando a pesar de ser derrotado, pero 
el verdadero factor determinante son las 
bajas causadas por cada bando. 


Para decidir quién es el vencedor del com- 
bate, cada bando debe sumar las bajas 
causadas al enemigo. El bando que haya 
infligido más bajas será el vencedor, El otro 
bando habrá sido derrotado y se verá obli- 
gado a retirarse si falla un chequeo de lide- 
razgo. Hay que tener en cuenta que no 
deben sumarse al total las heridas bloque- 
adas por las tiradas de salvación ni las 
heridas sobrantes (que excedan el atributo 
de Heridas de la miniatura) ni tampoco las 
heridas malgastadas debido a no haber 
miniaturas suficientes en la zona de riesgo. 
Tan solo deben sumarse las heridas infligi- 
das realmente. 


En caso de que ambos bandos consigan 
infligir la misma cantidad de heridas, el 
combate se considerará empatado y segui- 
rá en el próximo turno. 


¡Enemigo aniquilado! 

Si un bando aniquila totalmente al contrario, 
conseguirá automáticamente la victoria (aun- 
que haya sufrido más bajas). La unidad ven- 
cedora podrá consolidar la posición, según 
se explica en el punto 10. Además, la des- 
trucción de la unidad perdedora dejará des- 
concertadas a sus unidades amigas más 
cercanas si estas no se encontraban traba- . 
das en combate cuerpo a cuerpo. Debe 
hacerse un chequeo de liderazgo por cada 
unidad amiga que no esté trabada en com- 
bate y que se encuentre a 15 cm o menos 
de la unidad enemiga vencedora antes de 
que esta consolide la posición. En caso de 
fallar el chequeo, la unidad en cuestión se 
batirá en ¡Retirada! tal y como se explica 
más adelante. Consulta el diagrama 8. 


Nota del diseñador: esta regla está 
sacada de Warhammer, donde se supo- 
ne de forma muy lógica que los comba- 
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tientes que ven cómo sus compañeros 
son aniquilados por completo empiezan 
a pensar muy seriamente en darse el 
piro antes de que les toque recibir a 
ellos (!). Esto implica que las unidades 
de asalto muy resistentes pueden aca- 
bar desestabilizando una línea de dispa- 
ro enemiga al sumir a los enemigos en 
la confusión mientras estos tratan de 
retroceder. Así se consigue compensar, 
por un lado, los riesgos inherentes de 
desafiar los disparos enemigos para lle- 


1 debe avanzar para trabar combate con 
un enemigo que todavía no está luchan- 
do. 2 puede unirse al combate de una 
miniatura amiga para apoyarla, dado que 
ya no quedan más enemigos libres. 





gar al asalto y, por otro, la vulnerabilidad 
de los asaltantes a ser destruidos por el 
fuego de apoyo en cuanto se termina su 
combate cuerpo a cuerpo. 


5. CHEQUEO DE 
DESMORALIZACION 


Toda unidad que sea derrotada en un asal- 
to debe efectuar un chequeo de desmorali- 
zación para no retirarse. Si no lo supera, 
debe abandonar el combate y retirarse 
(véase el punto 7). Si supera el chequeo, la 
unidad se mantendrá firme y seguirá 
luchando; el combate se considerará 
empatado y no deberá tenerse más en 
cuenta la derrota de la unidad. 


Los chequeos de desmoralización se des- 
criben más detalladamente en la sección 
Moral. Las reglas de ¡Retirada! se descri- 
ben más adelante. Hay algunas unidades 
que poseen reglas de ¡Retirada! propias, 
en cuyo caso se especifican en su aparta- 
do de reglas especiales. 


6. MOVIMIENTOS DE REFUERZO (o 
de “unirse al combate”) 


Al final de cada combate cuerpo a cuerpo, 
todas las miniaturas de una unidad traba- 
da en combate que no estén ellas mismas 
trabadas en combate TIENEN QUE des- 
plazarse hasta 15 cm para tratar de entrar 
en contacto con un enemigo que forme 
parte de la unidad contra la que se está 
luchando cuerpo a cuerpo. Si no pueden 
alcanzar a ningún enemigo, tienen que 
acercarse a él tanto como puedan respe- 
tando la coherencia de la unidad. Ni la 
presencia de miniaturas enemigas ni el 
terreno puede afectar estos movimientos 
de refuerzo. Al contrario que durante una 
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Diagrama 10: 
consolidar la posición 


carga, las miniaturas que avancen de esta 
forma pueden mover a través de los obs- 
táculos del terreno y a través de otras 
miniaturas para poder entablar combate. 
Se supone que los combatientes al frente 
de la lucha se enzarzan cada vez más en 
el combate y hacen que dichos movimien- 
tos sean posibles. Hay que recordar que 
se siguen aplicando las demás restriccio- 
nes por efectuar una carga, así que las 
miniaturas deberán trabar combate prefe- 
rentemente con las miniaturas enemigas 
que todavía no estén luchando y, al termi- 
nar sus movimientos, deben mantener la 
coherencia con los demás miembros de 
su unidad. 


Cuando ambos bandos tengan miniaturas 
por mover en un asalto, el jugador que se 
encuentre en su turno moverá primero. 
Consulta el diagrama 9. 


Nota importante: cuando una unidad está 
trabada en combate, solo podrá hacer 


movimientos de unirse al combate pero no 


moverse en la fase de movimiento. Si, por 
alguna razón (¡normalmente una matanza 
en masa!), los movimientos de unirse al 
combate no permiten a los miembros de 
una unidad entablar combate ni apoyar un 
combate contra una miniatura enemiga y 
ninguna de las miniaturas de la unidad está. 
trabada en combate, dicha unidad no se — 
considerará trabada en combate cuerpo a 
cuerpo y deberá consolidar la posición. El. 
combate cuerpo a cuerpo se termina, ya 
que la unidad se encuentra con que no 
tiene más enemigos a los que atacar. 


Nota del diseñador: este último párrafo 
está ahí solamente para cubrir las 2 
ciones que pueden producirse (norma 
mente en combates múltiples) cuando pl 
una unidad aniquila a todos sus enemi- 
gos y no puede entablar combate con 
nadie más mediante el movimiento de 
unirse al combate (debido, seguramente, 
a que esté rodeada). En estos casos, lo 
mejor es, simplemente, consolidar la 
posición. 
7.PERSECUCIÓN Y 
CONSOLIDACIÓN DE LA POSICIÓN 


Cuando un bando ha conseguido la victoria 
y el enemigo se bate en ¡Retirada!, la uni- 
dad vencedora puede escoger entre perse- 
guir o consolidar la posición. 


Al finalizar el combate, la unidad vencedora puede conso- 
lidar la posición y mover hasta 8 cm en cualquier direc- 
ción. Este movimiento puede servir para penetrar en 
terreno difícil sin penalizaciones o para entablar un nuevo 
combate cuerpo a cuerpo con miniaturas enemigas. 


2. Se supone OS el enemigo luchará con 
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PERSECUCIÓN ARROLLADORA , > 

¡El mero hecho de que la unidad derrota- 

da en combate cuerpo a cuerpo quiera 

batirse en ¡Retirada! no significa que 

sus adversarios vayan a id Me 

Los oponentes 5 ró0i /feroces | E 
aja In mos pla e 3 

1tar este hecho, los > 
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erse 'arrolladoré | a 
e trataba de al 


Odas sus fuerzas contra sus perseguido- 
res, por lo que en la siguiente fase de 


ho asalto el combate continuará como antes, 


pero sin cargas. De hecho, los atacantes 
han decidido seguir el combate en lugar 

de permitir que sus adversarios ye retiren 
y puedan escapar. 







Si la tirada de la persecución al 
resulta igual o menor que la dista 
retirada, la unidad derrotada logra 
llirse del combate. La unidad derrotada 

puede efectuar el novinieno de retirada y 
la vencedora puede consolidar la posición. 


Algunas unidades, como las motocicletas y 
las tropas equipadas con retrorreactores, 
van más rápido al hacer sus persecuciones 
arrolladoras y suelen avanzar 8D6 cm, lo 
cual se especifica en su apartado de reglas 
especiales. Dichas unidades son excelen- 
tes para acosar a una unidad enemiga 
hasta acabar con ella gracias a su gran 
velocidad, por lo que para aprovecharlas al 
máximo deberían emplearse contra enemi- 
gos debilitados o poco resistentes. Por el 
contrario, algunas unidades, como las for- 
madas por exterminadores, son demasiado 
lentas y pesadas para perseguir a un ene- 
migo derrotado y no pueden efectuar una 
persecución arrolladora. En cada caso, 
esto se especificará en su apartado de 
reglas especiales. 


Nota del diseñador: las persecuciones 
arrolladoras han cambiado mucho para 
impedir que las unidades de asalto pue- 
dan atravesar todo el tablero como una > 


a 


1d ASS 





MN SR A A A A 


bala. También hemos tenido en cuenta 
que las unidades que tengan que reali- 


zar obligatoriamente persecuciones arro- 


lladoras acabarán por arrasar a la uni- 
dad contra la que estaban luchando 
cuando otra estrategia hubiera resultado, 
quizá, mejor. 


CONSOLIDAR LA POSICIÓN 


En caso de no querer hacer una persecu- 
ción arrolladora o si se falla en el intento, 
la unidad vencedora de un combate cuer- 
po a cuerpo podrá mover hasta 8 cm en 
cualquier dirección para consolidar la 
posición y así volver a ponerse en forma- 
ción de ataque. Las unidades que conso- 
lidan la posición ignoran los efectos del 
terreno difícil. Este movimiento puede 
usarse para entablar combate contra 
otras unidades enemigas y así inmovili- 
zarlas, pero la unidad que consolida la 
posición debe mantener la coherencia de 
la unidad en todo momento y no contará 
como si estuviera cargando al resolver el 
combate en el turno siguiente. Consulta el 
diagrama 10. Nota: puede ocurrir que una 
unidad derrotada solo logre retroceder 5 ó 
8 cm, por lo que es posible que una uni- 
dad que consolide la posición vuelva a 
entrar en contacto con unos enemigos 
tan lentos. 


Hay que tener en cuenta que, si la unidad 
que consolida la posición se une a otro 
combate cuerpo a cuerpo ya empezado, 
no podrá sufrir bajas ni efectuar ataques 
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Diagrama 11: 
combates múltiples 


hasta la siguiente fase de asalto, ya que 
todos los combates se consideran simul- 
táneos. 


No se puede utilizar el movimiento de conso- 
lidación para subirse a un vehículo de trans- 
porte a menos que este sea descubierto. 


COMBATES MÚLTIPLES 


Si una unidad está luchando contra más 
de una unidad enemiga a la vez, deben 
repartirse sus ataques entre estas unida- 
des. Las miniaturas trabadas en combate 
o apoyando a una miniatura trabada en 
combate con una sola unidad deben ata- 
car a esa unidad. Las miniaturas trabadas 
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1 está luchando contra miniaturas de ambas unidades ene- 
migas, por lo que puede atacar a ambas unidades. 

2 está luchando contra miniaturas de la unidad enemiga B, 
por lo que solo puede atacar a esta unidad. 

3 puede realizar su ataque de apoyo contra A o B. 

4 debe atacar a la unidad A. 

5 solo puede realizar su ataque de apoyo contra la unidad A. 





en combate con enemigos de más de una 
unidad o que puedan apoyar a miniaturas 
amigas que estén trabadas con enemigos 
de más de una unidad pueden escoger 
contra qué unidad enemiga luchar. 
Consulta el diagrama 11. 


Si varias unidades están luchando en el 
mismo combate, deben sumarse las 
Heridas causadas en total por cada bando 
para determinar el vencedor. Todas las uni- 
dades del bando perdedor deberán efec- 
tuar un chequeo de liderazgo. Las unida- 
des del bando vencedor solo podrán 
realizar una persecución arrolladora si 
todas las unidades enemigas contra las 
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que estaban luchando se han retirado. Si 
una unidad decide realizar una persecu- 
ción arrolladora, deberá hacer una sola 
tirada y comparar el resultado con cada 
una de las tiradas de cada unidad enemiga 
al batirse en ¡Retirada!. Todas las unidades 
enemigas cuya tirada para retirarse sea 
superada deberán permanecer en combate 
cuerpo a cuerpo. Las unidades vencedoras 
que sigan luchando pueden hacer movi- 
mientos de refuerzo. 


DISPARAR CONTRA/DESDE UN 
COMBATE CUERPO A CUERPO 


Las miniaturas que estén trabadas en com- 
bate cuerpo a cuerpo o apoyando un com- 
bate no pueden actuar en la fase de dispa- 
ro. Su atención está totalmente 
concentrada en el combate cuerpo a cuer- 
po. Del mismo modo, aunque a ciertos 
comandantes especialmente desalmados y 
degenerados les gustaría que sus guerre- 
ros disparasen a discreción contra comba- 
tes cuerpo a cuerpo con la esperanza de 
acertar en el enemigo, esto no puede 
hacerse. Los participantes en un combate 
cuerpo a cuerpo se mueven demasiado 
deprisa y los propios guerreros se resisti- 
rán a disparar contra sus propios compañe- 
ros (es posible que antes o después se 
encuentren en la misma situación). 


Las miniaturas que formen parte de una 
unidad trabada en combate pero que 
todavía no estén en contacto peana con 
peana y que no estén apoyando a ningu- 
na miniatura amiga sí trabada en combate 
podrán disparar en su fase de disparo y 
podrán ser blanco de los disparos del 
enemigo durante la fase de disparo de 
este. Sin embargo, hay que tener en 
cuenta que no pueden trazarse líneas de 
tiro a través de la zona de riesgo debido 
al peligro que supone poder impactar a 
alguno de sus combatientes y a que todas 
las miniaturas de la unidad se consideran 
en movimiento a efectos de disparar 
armas pesadas y de fuego rápido. Las 
plantillas de explosión pueden reposicio- 
narse según las reglas normales, por lo 
que no suele ser una buena idea disparar 
un cañón de plasma contra la parte trase- 





Diagrama 12: disparar contra un combate 


cuerpo a cuerpo 
p) 


El combate bloquea 
la línea de tiro. 














No pueden 
disparar ni 
recibir disparos. 
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Pueden disparar y recibir disparos. 
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ra de un combate cuerpo a cuerpo, si es 
que se tiene algún aprecio por los comba- 
tientes. Las plantillas del lanzallamas y de 
área de efecto solo se pueden colocar de 
manera que queden fuera de la zona de 
riesgo. 


Las unidades trabadas en combate cuerpo 
a cuerpo ignorarán todos los chequeos de 
liderazgo y de desmoralización que provo- 
quen los disparos. Consulta el diagrama 12. 


¡RETIRADA! 


Una ¡Retirada! es un movimiento organiza- 
do hacia posiciones amigas y no una huida 
descontrolada. A veces, una retirada es la 
única opción posible cuando se lucha con- 
tra un gran número de enemigos: puede 
permitir a las tropas llegar a posiciones 
más fáciles de defender para que puedan 
organizar un nuevo ataque o detener el 
avance enemigo. 


Cuando una unidad se retira, debe mover- 
se directamente hacia el propio borde de la 
mesa o hacia la zona en que la unidad des- 
plegó o entró en el campo de batalla, si lo 
hizo por un borde diferente. En la descrip- 
ción de las misiones incluidas en el regla- 
mento de Warhammer 40,000 se indica 
hacia dónde deben retirarse las tropas, 
pero en los escenarios que diseñes tú 
mismo deberás especificar hacia dónde 
deben retirarse. Si es posible, la unidad 
debe conservar su coherencia, no dejando 
más de 5 cm entre miniaturas. 


La mayoría de las tropas se retiran 5D6 cm 
cada turno hasta que consiguen reagrupar- 








Tirada de ¡Retirada! 


Qu 


Diagrama 13 












Corredor de retirada 
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Borde propio de la mesa 
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¡La unidad debe terminar el movimiento 
manteniendo la coherencia (5 cm o 
menos entre sus miembros), si es posi- 
ble, y tiene que moverse por el interior 

del corredor de retirada a menos que 

esté bloqueado por terreno impasable. 





se. Las unidades muy rápidas, como las 
motocicletas o las tropas equipadas con 
retrorreactores, se retiran 8D6 cm. 


Una unidad que se retira debe seguir un 
corredor de retirada que se extiende entre las 
miniaturas más separadas de la unidad, 
como se indica en el diagrama. Las miniatu- 
ras pueden moverse libremente dentro de los 
límites del corredor. Si una unidad se extien- 
de tanto que sus miniaturas están separadas 
por más de 5 cm, las miniaturas deben colo- 
carse en coherencia de escuadra durante el 
movimiento. Consulta el diagrama 13. 


Si la unidad se mueve hacia el interior de 
terreno difícil, sale de él o lo atraviesa, la 
distancia obtenida en la tirada de 
¡Retirada! deberá reducirse a la mitad. Las 
tropas deben evitar pasar por terreno impa- 
sable o peligroso y a través de miniaturas 
enemigas, pero siempre deben moverse 
buscando la ruta más corta hacia su borde 
del campo de batalla. 


DISPARAR EN RETIRADA 


Las tropas que estén retirándose pueden 
seguir disparando; pero, como están 
moviéndose, no podrán disparar con sus 
armas pesadas ni con las de fuego rápido 
a más de 30 cm. Tampoco pueden efectuar 
un asalto. 


Ser asaltados durante una retirada 
Una unidad que sea el objetivo de un asal- 
to mientras está retirándose deberá efec- 
tuar inmediatamente un chequeo de rea- 
grupamiento. En este caso no debe 
aplicarse ningún modificador e incluso las 
unidades que en condiciones normales no 
podrían intentar reagruparse pueden efec- 
tuar el chequeo, ya que la situación es lo 
bastante peligrosa como para poder igno- 
rar las restricciones habituales. Si supera el 
chequeo, la unidad se reagrupará y librará 
el combate cuerpo a cuerpo siguiendo el 
procedimiento habitual. Si no lo supera, la 
unidad quedará automáticamente destrui- 
da. Esta regla también se aplica cuando 
una unidad, al consolidar la posición, 
acaba atacando a enemigos que se retiran. 


¡Acorralados! 

En ocasiones, una unidad puede encon- 
trarse con que su corredor de retirada está 
bloqueado por terreno impasable y/o minia- 
turas enemigas. Deben ignorarse las minia- 
turas enemigas contra las que haya lucha- 
do en combate cuerpo a cuerpo durante 
ese turno. Una unidad que esté retirándose 
puede rodear cualquier obstáculo de mane- 
ra que se dirija a su borde del campo de 
batalla por la ruta más corta. Si una unidad 
no puede realizar su movimiento de retira- 
da completo en la dirección que sea sin 
pasar dos veces por el mismo sitio, sin 
entrar en terreno impasable y sin acercarse 
a 3 cm o menos del enemigo, será destrui- 
da. Consulta el diagrama 14. 


Nota: esta regla reemplaza la regla de 
fuego cruzado. 


PERSONAJES EN ASALTOS 


Todos los personajes toman parte en un 
asalto como las tropas normales, aunque 
su perfil de atributos es generalmente 
mejor. Si una unidad que incluye un perso- 
naje independiente efectúa un asalto, el 
personaje también debe asaltar. 
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Igualmente, si un personaje efectúa un 
asalto, la unidad en la que se encuentra 4 
también se lanza a la carga, siguiendo su 
heroico ejemplo. 


Un personaje independiente que no forma 
parte de ninguna unidad puede cargar con- 
tra un combate cuerpo a cuerpo si se 
encuentra a distancia de asalto del enemi- 
go durante la fase de asalto. 
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Los personajes independientes siempre 
luchan por separado de cualquier unidad a 
la que se hayan unido o de la que formen E) 
parte. Se lanzan a la carga como cualquier  ; 
otro miembro de la unidad, pero al luchar | 
hay que tirar sus dados por separado. Un 
personaje independiente puede asignar : 
sus ataques a todas las unidades contra z 
las que esté trabado en combate. Las úni- 
cas miniaturas que pueden golpear al per-  * 
sonaje independiente son las que estén 
trabadas en combate con él o las que 




















estén apoyando a una miniatura que esté 

trabada en combate con él. 5 

$ 

A, CRIATURAS MONSTRUOSAS y 

En un asalto, las criaturas monstruosas y 

. deben tratarse exactamente igual que los  * 

: personajes independientes y siempre se 7 

consideran como una sola unidad. y 
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La unidad que está retirándose en este caso puede estar acorralada. No obstante, si el 
terreno de la izquierda no es impasable, puede redirigir la retirada a su interior. Aparte ñ 
de eso, si la unidad que tiene delante ha luchado contra ella en combate cuerpo a cuer- » 
po durante este turno, la unidad que está retirándose podría atravesarla para escapar. y 
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El artículo del Ordo Malleus Dixit de 
este mes trata de las reglas experimen- 
tales de asalto de Warhammer 40,000, 
así que pensamos que sería una buena 
idea que los jugadores veteranos nos 
contaran cómo afectan dichas reglas a 
sus ejércitos. 


Ordo Malleus Dixit habrán dejado a 

muchos jugadores pensando solo en lo 
siguiente: ¿y qué significa todo esto para mi 
ejército? Por esta razón, hemos decidido 
hablar de ellas en este artículo especial. 
Somos conscientes de que no todo el 
mundo juega con Marines Espaciales o con 
Orkos, por lo que también hemos aprove- 
chado para ver las cosas desde otros puntos 
de vista. Hemos peinado el Studio e Internet 
en busca de jugadores veteranos de 
Warhammer 40,000 y les hemos preguntado 
cómo creen que estas reglas experimentales 
pueden afectar a sus ejércitos. Incluso 
hemos encontrado a unos cuantos que han 
estado encantados de explicarnos detallada- 
mente todos los cambios que van a realizar. 
Así pues, sin más preámbulos... 


ELDARS 


| as reglas de asalto que aparecen en el 


Phil Kelly: Los Eldars cuentan con varias 


unidades y miniaturas especializadas en 
combate cuerpo a cuerpo, así que las nue- 
vas reglas conllevan unas cuantas opcio- 
nes muy interesantes cuando se aplican a 
estos alienígenas. 


¡AL ASALTO! 
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¡AL ASALTO! 
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Cómo pueden afectar las nuevas reglas a tu ejército 


Si alguna vez te ha ocurrido que el exarca 
de más de 70 puntos y una sola herida ha 
acabado mordiendo el polvo antes de 
poder demostrar su valía, tengo buenas 
noticias para ti. Según las nuevas reglas, el 
resto de la unidad podrá llevarse los impac- 
tos para protegerlo. También se han hecho 
unos cuantos cambios generales, pero 
nada demasiado complicado. Vamos a ver 
algunos ejemplos. 


Los espectros aullantes: estos no salen 
muy mal parados con las reglas experi- 
mentales asalto. El hecho de que pierdan 
el modificador de +1 Ataque si disparan no 
les supone ningún dilema grave. Tras lan- 
zar una ráfaga de disparos con las pistolas 
shuriken contra el enemigo, puedes que- 
darte sin ninguna miniatura a la que asal- 
tar y, por otra parte, siempre es mejor utili 
zar esas espadas de energía 
aprovechando todo su potencial. Además, 
el 90% del tiempo creo que voy a utilizar 
los pies ligeros para colocar la escuadra 
de espectros en una mejor posición de 
asalto, por lo que dudo mucho que eche 
de menos una ración de proyectiles shuri- 
ken si puedo aniquilar a mis enemigos a 
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base de sablazos (golpeando el primero, 
claro). La habilidad acróbata de la exarca 
se hace valer en este caso, ya que la exar- 
ca de los espectros puede pegar un brinco 
y combatir donde ella quiera. Esto puede 
ser muy útil para ampliar el perímetro mor- 
tal de los espectros a más de 5 cm aden- 
trándose más en una unidad enemiga y 
así asegurarnos de que no se malgaste 
ninguna de las heridas causadas por las 
preciosas armas de energía debido a una 
embarazosa escasez de víctimas. También 
se puede usar esta habilidad para hacer 
que la exarca aterrice justo delante de un 
personaje independiente del enemigo, 
añada sus golpes a los de sus hermanas 
y, con un poco de suerte, el enemigo sea 
eliminado antes de atacar. 


Los escorpiones asesinos: el exarca 
puede sacar un gran provecho de la pinza 
de escorpión; y, si además la reforzamos 
con un golpe demoledor para que llegue a 
tener un arma de Fuerza 9, conseguirá dar 
bastantes problemas a los dreadnoughts. 
Por otro lado, si quieres tener un personaje 
asesino de veras, equípalo con la espada 
mordedora (que te permite tirar uno y otro 
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La exarca de los espectros aullantes de Phil Kelly utiliza el poder acróbata para ampliar mucho la zona de riesgo de la unidad. 





Los noblez orkos le cortan las patas a un señor espectral con sus garras de energía mientras el kaudillo se encarga 


dado -siempre que causes una herida- 
hasta que falles) y con el golpe demoledor. 
Pruébalo contra un arconte eldar oscuro 
que esté atacando a la escuadra del exar- 
ca y entenderás lo que digo... 


Los halcones cazadores: al igual que el 
poder acróbata de los espectros, el asalto 
veloz hará que el exarca esté en el meollo 
del combate, con lo que podrá utilizar al 
máximo la habilidad de exarca asalto sos- 
tenido (puedes tirar otro dado de ataque 
por cada impacto exitoso hasta que falles 
la tirada con el dado adicional). Si combi- 
nas este poder con una red de cráneos y 
una pistola shuriken, normalmente conse- 
guirás que el exarca llegue a lanzar siete o 
más ataques con armas de energía. Con 
las nuevas reglas, una combinación tan 
desmesuradamente cara de equipo resulta 
más que justificada. 


Los guardianes de asalto: los efectos de 
las nuevas reglas para las escuadras 
pequeñas de guardianes de asalto antitan- 
ques no son nada malas. El disparar los 
dos rifles de fusión que puedes tener no 
afectará en absoluto el uso de sus grana- 
das de disrupción (ya que, en cualquier 
caso, solo pueden hacer un ataque con las 
granadas). No obstante, si asaltas a una 
unidad de infantería, yo no dispararía con 
los rifles de fusión ni con el lanzallamas 
porque los guardianes de asalto necesitan 
disponer del máximo número de ataques 
que puedan realizar en un asalto. Por otra 
parte, si te gusta incluir a un brujo con el 
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poder Potenciación en las escuadras de 
guardianes de asalto para que estas 
peguen mejor, las ventajas de la 
Potenciación no desaparecerán hasta que 
no caiga el último miembro de la escuadra. 


Los vengadores implacables: las nuevas 
reglas son como una espada espectral de 
doble filo para el exarca de los vengadores 
implacables. Por un lado, el poder esqui- 
var del exarca solo se hace efectivo cuan- 
do la escuadra del exarca se encuentre 
muy mermada, dado que los adversarios 
atacarán a la unidad como conjunto y este 
poder no les afectará. Pero por otro lado, 
el poder distracción puede resultar muy 
útil, ya que el exarca puede entrar en com- 
bate con la miniatura enemiga más temible 
e imponerle el modificador de -1 Ataques 
sin miedo a represalias. También puede 
aprovechar al máximo su valiosa espada 
espectral siempre y cuando parte de su 
escuadra siga viva. 


Consejo de videntes: resolver los comba- 
tes con estos tipos ha dejado de ser una 
pesadilla de números, ya que ahora pue- 
des asignar tranquilamente los impactos a 
los que formen la mayoría (brujos o viden- 
tes) sin preocuparte de quién está en con- 
tacto con quién. Yo ya he perdido la cuenta 
de las veces que he tenido que poner 
dados al lado de mis videntes para señalar 
las “heridas perdidas”, que luego se mez- 
claban con los de quién tiene qué poder 
psíquico; al final, siempre acababa de muy 
mal humor, por lo que estoy muy contento 
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de la guardia espectral. 


de deshacerme de todo eso. Lógicamente, 
los brujos con el Poder de Isha, a partir de 
ahora, parecerán llevar carteles en los que 
se lea “pegadme”... 


El señor espectral: para evitar que los 
puños de combate puedan dejar cojo a 
este pedazo de monstruo, asegúrate de 
acompañarlo de un equipo de apoyo. Si el 
tipo con el puño de combate está ocupado 
luchando con escorpiones asesinos, el 
señor espectral podrá lucirse sin exponerse 
al peligro. Por otra parte, también puedes 
coger el toro por los cuernos y cargar direc- 
tamente contra el portador del puño de 
combate, pero asegurándote de que la 
zona de riesgo del señor espectral conten- 
ga el mínimo de miniaturas para que tu 
adversario se vea obligado a llevar ante ti a 
la única amenaza importante. 


El avatar: como el avatar es un personaje 
independiente, el hecho de formar parte de 
una escuadra no afecta en absoluto a su 
habilidad de combate porque todos los ata- 
ques que le sean asignados tendrán que 
vencer primero sus impresionantes 
Habilidad de Armas y Resistencia. 


Como yo juego principalmente con Ulthwé, 
estoy la mar de contento con estas reglas 
de asalto porque una unidad mixta de 
miniaturas de más de una herida, como los 
videntes y los brujos, podría ser muy efecti- 
va de antemano. Estoy totalmente a favor 
de cualquier cosa que racionalice el proce- 
dimiento del asalto. Y ahora volvamos a 
esos cañones de distorsión... 


87 





A 


A 


88 ¡ALASALTO! 


MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


Pete Haines: Como jugador de los 
Guerreros de Hierro, podría hacerme el 
chulo y decir que este nuevo grupo de 
reglas de asalto no me afectan porque a mí 
me gusta abatir al enemigo antes de tener 
que verme inmerso en el primitivo baile de 
golpes y cortes. Sin embargo, eso sería 
una terrible equivocación. A pesar de que 
normalmente confío más en el cañón láser 
que en la espada sierra, siempre cuento 
con el asalto en mi estilo de juego. Ya no 
atravieso corriendo el tablero como hacía 
cuando empecé a jugar con los Marines 
Espaciales del Caos, sino que he perfec- 
cionado el asalto hasta convertirlo en algo 
que lleva a cabo una parte especializada 
del ejército. 


Por lo general, siempre incluyo tres ele- 
mentos de asalto en mi ejército estándar 
de 1.500 puntos: mi señor del Caos, 
Murchad Kite, al que normalmente utilizo 
sin escolta; mi dreadnought Kase; y mi 
escuadra de asalto montada en un Rhino 
bajo las órdenes del paladín del Caos 
Kaliban Tusk. 


Murchad Kite posee un amplia gama de 
opciones de equipo básicamente biónicas. 
Dichas opciones están siempre orientadas 
al combate cuerpo a cuerpo, para que así 
Kite aceche en la línea de disparo y distrai- 
ga luego la atención de los enemigos al 
atacar por el flanco de su línea de avance o 
enfrentarse a ellos de frente. Según las 
reglas de asalto revisadas, los personajes 
independientes siempre se cuentan como 
unidades separadas a efectos del combate 
cuerpo a cuerpo, por lo que el hecho de 
que luche como un lobo solitario no cam- 
bia, aunque tendré que vigilar por dónde 
carga. Las únicas miniaturas a las que 
puede eliminar en combate cuerpo a cuer- 
po son las que estén trabadas en combate 
con él o las que se hallen a 5 cm o menos. 
Por esta razón, no tiene mucho sentido ata- 
car por uno de los extremos de una línea 
enemiga, ya que solo pondrá en peligro a 
dos o tres miniaturas del oponente. Kite 
casi nunca utiliza ataques a distancia por- 
que no le hace falta (para eso tiene sus tro- 
pas); en consecuencia, no le afecta la regla 
de solo poder disparar contra las unidades 
a las que pretenda asaltar a continuación. 
En resumen, pues, el tecnoseñor Kite no 
debería cambiar demasiado su estilo. 


Kase, el dreadnought, es una de las claves 
de mi ejército. Del mismo modo que el 
comandante Kite está siempre preparado 
para interceptar un ataque enemigo proce- 
dente de un flanco antes de que alcance 
mis líneas, Kase protege el otro. Todo el 
que pretenda llegar a mis cañones debe 
estar preparado para luchar contra el uno 
o el otro y, a menudo, contra los dos. A 
menos que lo posea la psicosis de disparo 
y doble el número de sus ataques, Kase 
no debe preocuparse por la restricción de 
solo poder afectar a un enemigo con el 
que esté trabado en combate o que se 
halle a 5 cm o menos de él, puesto que 
solo tiene 3 Atáques. Lo que sí resulta pre- 
ocupante es que ya no podrá encargarse 
de los líderes enemigos armados con los 
fastidiosos puños de combate como hacía 
siempre. Por eso, al cargar será de suma 


importancia asegurarse de que golpee al 
enemigo por el lado contrario de donde 
estén los puños de combate. De todas for- 
mas, yo nunca lo uso específicamente 
para destrozar a unidades enteras. Está 
ahí básicamente para inmovilizar a las uni- 
dades peligrosas antes de que puedan 
hacer lo que tienen que hacer. Ah, y tam- 
bién para disparar con sus cañones láser 
acoplados, supongo. 


Tal y como se irá haciendo evidente, mis 
Guerreros de Hierro suelen preferir el con- 
traataque al asalto. Pero hay veces, y me 
avergúenza admitirlo, que el enemigo 
puede llegar a superarme con sus dispa- 
ros. Hay por ahí ejércitos Tau, de la 
Guardia Imperial, Marines Espaciales e 
incluso Eldars que tienen más capacidad 
de disparo. Y eso implica que o bien grito 
de horror y asco ante el evidente plagio de 
mis métodos tácticos mientras pierdo o 
bien busco una solución intermedia. Así 
que me quedo con lo de buscar una solu- 
ción intermedia y la solución es la escua- 
dra de Kaliban Tusk. Se trata de una 
escuadra de nueve miembros equipados 
con pistolas bólter y espadas sierra, con 
algún que otro rifle de fusión, y un paladín 
del Caos con un puño de combate y un 
bólter-rifle de fusión, todos montados en 
un Rhino con blindaje adicional y descar- 
gadores de humo. No es que sea muy ori- 
ginal, aunque el bólter-rifle de fusión está 
en la línea de preferencia de los Guerreros 
de Hierro, pero supongo que hay un mon- 
tón de jugadores que utilizan unidades 
prácticamente idénticas. 


El primer problema al que tendrán que 
enfrentarse el Sr. Tusk y sus colegas debido 
a las nuevas reglas es el hecho de que 
solo pueden cargar contra lo que disparen. 
He disfrutado muchas muchas veces al 
bajar del transporte, lanzar -como quien no 
quiere la cosa- una ráfaga de disparos con 
los rifles de fusión contra un tanque enemi- 
go que se encuentra a un lado y luego car- 
gar contra alguna unidad de infantería. Por 
suerte, tengo una estrategia alternativa: 
desembarcar la escuadra justo delante del 
blanco escogido para que, a pesar de que 
dispare contra ellos, siempre estén a mi 
alcance aun después de retirar las bajas. 
Dado que hay muchos capítulos leales al 
Emperador (Lobos Espaciales, Templarios 
Negros, Angeles Sangrientos) con unida- 
des de asalto más potentes, disparar una 
contundente ráfaga antes de lanzarme a la 
carga puede ser una buena forma de equi- 
librar las cosas. Y esto nunca había sido 
más cierto que ahora. Perder el bonificador 
de asalto durante una carga después de 
disparar es un fastidio, pero he llegado a la 
conclusión de que disparar vale la pena. Al 
fin y al cabo, cada miembro de la unidad 
acaba haciendo un ataque adicional que 
impacta con un resultado de 3+ utilizando 
la Fuerza y el FP de su arma, lo que siem- 
pre será igual de bueno o mejor que cual- 
quier cosa que puedan hacer en combate 
cuerpo a cuerpo. Además, y lo más impor- 
tante, el enemigo es eliminado antes de 
que pueda devolver el golpe. La única des- 
ventaja que le veo es que el enemigo 
puede que huya antes de llegar a cargar 
contra él, con lo que mi escuadra se que- 
dará ahí con cara de vergúenza. Sin 
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embargo, para los Guerreros de Hierro, la 
visión de unos cuantos pares de botas 
humeantes y una nube de polvo que desa- 
parece por el horizonte suele ser bastante 
común, lo que nos recuerda que nuestros 
enemigos ya no son tan buenos como en 
los tiempos de la Herejía. No obstante, la 
verdadera ventaja que supone todo esto es 
que Kaliban Tusk puede enfrentarse contra 
señores espectrales y dreadnoughts con su 
puño de combate sin ser aplastado antes 
de poder hacer nada. Y solo eso ya com- 
pensa todos los demás inconvenientes. 


Así pues, en resumen, las reglas de asalto 
revisadas implican hacer unos cuantos 
cambios muy pequeños que en las próxi- 
mas partidas voy a olvidarme de hacer 
hasta que las desastrosas derrotas acaben 
por recordármelos de nuevo. Sin embargo, 
las nuevas reglas han mejorado en claridad 
y solo por eso ya ha valido la pena cam- 
biarlas. La verdad es que estoy ansioso por 
empezar a desaconsejar a mis adversarios 
que se lancen al asalto. 


ELDARS OSCUROS 


Agis Neugebauer: En mi opinión, estas 
reglas de asalto experimentales ayudan a 
hacer que el juego sea más equilibrado. En 
la segunda edición de Warhammer 40,000, 
el juego era un poco estático. Luego, con 
las reglas de la tercera edición, el equipo 
de Desarrollo de Juegos hizo un gran tra- 
bajo al hacer el juego mucho más dinámi- 
co. El juego quedó, para mi gusto, dema- 
siado orientado al combate cuerpo a 
cuerpo, pero las nuevas reglas de asalto 
van a equilibrarlo. Según las reglas experi- 
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mentales, no siempre resulta una buena 
idea cargar para entablar combate cuerpo 
a cuerpo y uno se ve obligado a pensar 
más a la hora de tomar decisiones. 


Pues bien, ¿cómo afecta esto a mi ejército 
de Eldars Oscuros, que está más orientado 
al combate cuerpo a cuerpo? Pues, básica- 
mente, a cómo equipo a mis escuadras. Con 
las reglas de asalto que aparecen en el 
reglamento, siempre equipaba a mis brujas 
con dos blásteres por escuadra para darles 
un poco de potencia de disparo antes de 
cargar contra el enemigo. Pero, dado que 
ahora disparar antes del asalto significa per- 
der el modificador de +1 a los Ataques, ya 
no resulta tan buena idea equipar a las tro- 
pas solo de asalto con armas de ataque a 
distancia buenas y muy costosas en puntos. 
Por los 10 puntos que cuestan los dos blás- 
teres, casi puedo tener a otra bruja en la 
escuadra, con lo que tendré tres ataques 
más en combate cuerpo a cuerpo al cargar. 


Otra de las reglas nuevas es la que especi- 
fica que las unidades que se encuentren a 
15 cm o menos de una unidad amiga que 
haya sido aniquilada deben pasar un che- 
queo de liderazgo o retirarse. Por esta 
razón, a partir de ahora voy a equipar a mis 
brujas exclusivamente para el combate 
cuerpo a cuerpo y utilizaré el máximo 
número de miniaturas por escuadra. Las 
tropas de asalto han dejado de ser “chicos 
para todo”. Ahora se han especializado más 
para ser realmente eficaces. Con las reglas 
anteriores, mi típica unidad de brujas con- 
sistía en cinco brujas con pistolas cristalinas 
y armas de combate cuerpo a cuerpo más 
dos brujas con blásteres, lideradas por una 
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súcubo con una pistola cristalina y un ago- 
nizador, todas ellas montadas en un incur- 
sor con una lanza oscura. Esta escuadra 
podía llegar a efectuar 19 ataques cuerpo a 
cuerpo (más los de la súcubo). 


Mi nueva escuadra de brujas está formada 
por nueve brujas con pistolas cristalinas y 
armas de combate cuerpo a cuerpo, todas 
ellas equipadas con armas brujas y bajo 
las órdenes de una súcubo armada con 
una pistola cristalina y un agonizador, 
como siempre montadas en un incursor 
equipado con una lanza oscura. Ahora esta 
escuadra puede llegar a hacer 27 (') ata- 
ques en una carga (más todo el daño extra 
que pueda causar la súcubo a sus vícti- 
mas). De acuerdo, la nueva escuadra no 
será muy buena disparando, pero la efecti- 
vidad potencial en combate cuerpo a cuer- 
po ha mejorado drásticamente. Las posibili- 
dades de que una escuadra pueda acabar 
aniquilando al enemigo con una carga han 
aumentado mucho. 


Todavía no estoy seguro de si debería 
decantar a mi ejército un poco más hacia 
los disparos. Me gustan mucho los ejérci- 
tos que disparan muy bien y que, a la vez, 
pueden hacer una carga muy dura cuando 
hace falta. ¡No hay duda de que unas 
cuantas partidas más con las reglas nue- 
vas me darán la respuesta! 


TIRÁNIDOS 


Phil Kelly: Los jugadores tiránidos de todo 


el mundo quizá hayan llegado a la conclu- 
sión de que las nuevas reglas de asalto su- 
ponen un par de buenos problemas para 
sus criaturas monstruosas. Antes, un cárni- 
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Los hormagantes pueden rodear a una miniatura equi, 
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fex podía aplastar a una escuadra táctica E 
sin ningún esfuerzo, pero ahora tendrá que E 
ir con mucho cuidado con el sargento vete-  K 
rano que lleva el puño de combate, porque  f 
todas las heridas que inflija el cárnifex 
recaerán primero sobre los soldados rasos 

en lugar de afectar directamente al tipo de 

la mano grande. No obstante, esto puede 
evitarse con un pelín de astucia. Al igual 

que con todas las bestias de combate, ya 

se trate de un dreadnought, de un señor 
espectral o de un tirano de enjambre, truco $ 
es apoyarlos con una escuadra de guerre-  É 
ros pequeñitos. El 


He aprendido que una de las claves para 
usar adecuadamente a los Tiránidos con- 
siste en ordenar los ataques. Primero hay 
que lanzar una “primera oleada” con los 
gantes para que neutralicen los disparos 
de los enemigos y bloqueen su línea de tiro 
hasta que lleguen los pesos pesados de la 
segunda oleada, preparados para arrasar. 
Una vez propuesta esta estrategia bastante 
básica, paso a explicar, en dos grandes E 
bloques, las consecuencias que tienen las  f 
nuevas reglas de asalto. y 


Primera oleada: los humildes termagantes 
y sus primas, las gárgolas, se ven muy afec- 
tados por estas reglas experimentales, ya 
que la única ocasión de la que disponen 
para utilizar sus perforacarnes de 30 cm de $ 
alcance es justo antes del asalto. De todas 
formas, vale la pena efectuar un disparo si el 
enemigo está a su alcance (los impactos de $ 
los disparos tienen F4 y los del combate y 
cuerpo a cuerpo F3), aunque su efectividad E 
en combate cuerpo a cuerpo se verá muy , 
reducida. Aun así, tal y como yo lo veo, la o 
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¡Una escuadra de brujas armadas con armas de combate cuerpo a cuerpo es capaz de asestar una cantidad de ataques horrenda! 


función de estas escuadras no es tanto 
demostrar una capacidad de combate mortí- 
fera, sino trabar en combate a las tropas 
enemigas, por lo que dicha función se man- 
tiene invariable. Por otra parte, casi siempre 
utilizo la regla de rápidos para ponerlas en 
posición de asalto. 


El bueno del hormagante no sale tan malpa- 
rado de los cambios que presentan las 
reglas experimentales. No dispone de armas 
de disparo, por lo que no tiene el problema 
del termagante y su perforacarne. Pero, 
yendo al grano, en la sección “Mover las uni- 
dades que cargan” hay una frase que dice: 
“Después de mover la primera miniatura de 
la unidad, puedes desplazar las demás en el 
orden que prefieras”. De modo que todos y 
cada uno de los miembros de esas escua- 
dras realmente enormes de hormagantes 
pueden meterse en el barullo: solo tienes 
que desplazar primero la que se encuentra 
delante de todo, luego las que vienen detrás 
y luego el resto. Gracias a la regla de salto 
(30 cm de movimiento de asalto y todos los 
que estén a 5 cm o menos del enemigo pue- 
den hacer todos sus ataques), deberías 
poder trabar combate cuerpo a cuerpo con 
la escuadra enemiga con toda una manada 
de 32, mientras que antes seguro que habrí- 
an quedado algunos rezagados. De esta 
forma tendrás unos 96 bonitos ataques que 
realizar. ¿Por qué no te compras un cubo y 
tiras la oleada entera de dados encima de la 
mesa para que el efecto psicológico dañino 
en tu adversario sea aún mayor? 


El hecho de que la persecución arrolladora 
ya no implique perseguir al enemigo hasta 
la muerte hará que ya no puedan darse 


esos casos en los que un solo termagante 
conseguía abatir a alguien y, después de 
fallar el chequeo de liderazgo, toda la 
escuadra de mando enemiga era arrollada 
y descuartizada por culpa de un solo aliení- 
gena miserable. Los hormagantes ya no 
pueden perseguir a sus enemigos a la 
velocidad del rayo con los 8D6, pero está 
claro que pueden impedir que escapen 
mientras las criaturas monstruosas se 
abren paso entre la refriega y, además, 
podrán estar a distancia de control sinápti- 
co en vez de correr por el tablero como 
posesos. Cuando tus gantes se unan al 
combate al final del asalto, trata de poner a 
todos los que puedas alrededor del tipo 
con el puño de combate y, en uno o dos 
turnos, el cárnifex te lo agradecerá. 


Esta nueva regla de persecución arrollado- 
ra también evita que todo el ejército enemi- 
go pueda hacer pedazos a los gantes 
cuando estos se abalanzan contra otra 
escuadra enemiga. Recuerda siempre esta 
regla de oro: no hay lugar más seguro para 
las tropas ligeras de asalto que el combate 
cuerpo a cuerpo. Al fin y al cabo, para eso 
las has incluido en tu ejército. 


Segunda oleada: los bichitos más gran- 
des del enjambre tiránido también se ven 
muy afectados por estas reglas. Como ya 
he dicho antes, deben tener cuidado con 
los puños de combate, martillos de trueno 
y cosas así, por lo que rodearlos de 
Tiránidos más pequeños sería una buena 
idea para empezar. Quizá ya te hayas 
dado cuenta de que acompañar a tus 
miniaturas monstruosas con genestealers 
es lo mejor, pues se mueven a la misma 
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velocidad y pueden decantar el combate a 
tu favor. Si el tipo que tiene el puño de 
combate puede aguantar ante un grupo de 
genestealers mientras estos se dedican a 
arrancarle trozos de la armadura, entonces 
dale lo que se merece. 


A los grandotes también se les plantea un 
dilema en la fase de disparo antes de 
asaltar. La mayor parte de los disparos 
que pueden hacer los Tiránidos provienen 
de las criaturas monstruosas que tenías 
planeado lanzar a lo más duro del comba- 
te. Al principio, puede que te moleste un 
poco no poder efectuar unos cuantos dis- 
paros más con el cañón venenoso contra 
los tanques enemigos antes de asaltar sin 
perder ni un ataque. Sin embargo, si 
estás a punto de lanzarte al asalto, el tan- 
que no podrá alcanzarte, de todas formas, 
hasta que no hayas terminado de exprimir 
a la unidad enemiga. Te darás cuenta de 
que las nuevas reglas fomentan más el 
uso de garras afiladas y garras aceradas 
que el del armamento de disparo, sobre 
todo en el caso de las unidades como los 
mantifexes, los cuales ya no pueden des- 
cuartizar una escuadra con sus devorado- 
res antes de pasar a asaltar otra. Aun así, 
la idea de hacer que las unidades sean 
más formidables en combate cuerpo a 
cuerpo no molestará demasiado a los 
jugadores tiránidos, ¿no? 


LOBOS ESPACIALES 


Paul Rudge: Como buen señor lobo que 
soy, aprendí rápidamente que, si mi ejército 
destaca en algo, es en el asalto. Por eso, 
cuando me enteré de que en Desarrollo de 
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Juegos estaban trabajando en unas reglas 
de asalto experimentales, me preocupé un 
poco, lógicamente. Mi ejército siempre se 
ha basado en una fuerza de combate de 
unos 30 Marines montados en tres Rhinos, 
con una variada selección de unidades de 
apoyo. Después de que saliera el Codex 
de los Lobos Espaciales, mis salvajes gue- 
rreros empezaron a evolucionar hasta con- 
vertirse en lo que ahora es mi ejército prin- 
cipal, que está formado por: 


+ Una jauría de cazadores grises. 


+ Dos jaurías de garras sangrientas (cada 
una de ellas se encuentra bajo las órdenes 
de un miembro de la guardia del lobo y va 
montada en un Rhino). 


*« Tres motocicletas de ataque (que, al 
contrario que los Land Speeders, pueden 
trabarse en combate y -con las nuevas 
reglas de asalto- seguir recibiendo el modi- 
ficador de +1 por cargar incluso después 
de disparar). 


* Un Leman Russ Exterminator de blinda- 
je 14 y HP 4 (llorad, generales de la 
Guardia Imperial). 


* Un dreadnought venerable con un cañón 
de plasma y un arma de combate cuerpo a 
cuerpo (HP 5 y HA 5; mejor que el dread- 
nought corriente de los Marines Espaciales). 


« Un sacerdote rúnico, armado con todo 
su monstruoso kit de combate cuerpo a 
cuerpo (y la habilidad de lanzar el invocar 
Tormentas, que, si se combina con las nue- 
vas reglas de asalto, se convierte en una 
habilidad defensiva muy mortífera). 





+ Lógicamente, ningún ejército de los 
Lobos Espaciales estaría completo sin una 
unidad de exploradores escurridizos, los 
cuales siempre utilizan su habilidad espe- 
cial para aparecer cerca del enemigo o 
para entrar en el campo de batalla por 
detrás de él. 


Como ya habréis advertido, el ejército está 
pensado para moverse rápido y para que 
cada unidad tenga la capacidad y la misión 
de entrar en combate cuerpo a cuerpo. 
Ahora hasta el Leman Russ Exterminator 
puede ayudar a decantar el resultado de un 
combate largo, ya que las reglas experi- 
mentales le permiten disparar contra cual- 
quier miniatura de una unidad que esté tra- 
bada en combate pero que no se 
encuentre en la zona de riesgo. 


El ansia de combate de los Lobos 
Espaciales queda representada por el 
hecho de que todo su equipo de combate 
está orientado, casi exclusivamente, a la 
mejora de sus habilidades de combate. 
Las tropas de línea del ejército no pueden 
llevar armas pesadas, pero a cambio pue- 
den escoger armas de energía. Mis jaurí- 
as siempre van equipadas con el máximo 
número de equipo que pueden llevar y 
mis jaurías actuales llevan un puño de 
combate entre sus muchas espadas de 
energía, lo que les proporciona la capaci- 
dad de encargarse de cualquier vehículo 
con el que se encuentren. Un problema 
que he tenido es que, muy a menudo, un 
adversario inteligente se limitaba a dirigir 
todos los ataques cuerpo a cuerpo posi- 
bles contra estos individuos y los aniquila- 
ba antes de que estos pudieran infligir el 


daño previsto. Por eso, al leer las reglas y 
enterarme de que una unidad que dispare 
contra otra antes de atacarla cuerpo a 
cuerpo pierde el modificador por carga, se 
empezó a dibujar una sonrisa en mi ros- 
tro. Los garras sangrientas, que tienen la 
misma Habilidad de Armas que un miem- 
bro de la Guardia Imperial, no tendrán 
que pensar mucho si disparar o no (al 
contrario que otros comandantes de los 
Marines Espaciales), ya que su modifica- 
dor de +2 por carga y su incapacidad para 
apuntar bien simplifican la decisión: 
¡modifica tu escuadra de garras sangrien- 
tas para que todos lleven una espada sie- 
rra en cada mano! 


Estas reglas experimentales también han 
conseguido que vea la habilidad especial 
de los Lobos Espaciales disparar con una 
mano de un modo más positivo, porque 
debo admitir que nunca me hubiera gusta- 
do perder el modificador de +1 Ataques (al 
equipar a mi jauría de cazadores grises 
con un bólter y una espada sierra) por la 
simple razón de querer darle a mi jauría de 
cazadores grises una función más estraté- 
gica sobre el campo de batalla. Con las 
nuevas reglas no pierden un ataque por 
disparar y cargar, ya que, de hecho, no lo 
han tenido nunca. 


Lógicamente, no todos los aspectos de 
estas reglas experimentales me van a 
hacer sonreír. El hecho de que la habilidad 
psíquica de Invocar Tormentas ya no permi- 
ta que una unidad que carga cuente como 
si estuviera tras cobertura al realizar sus 
ataques es solo un pequeño revés. De 
todas formas, la mayoría de mis adversa- 
rios habituales ya se saben muy bien esa 
táctica y han planeado estrategias muy 
maliciosas para evitar esa unidad o neutrali- 
zar los efectos de su habilidad. Además, los 
líderes de mi guardia del lobo, que están la 
mar de contentos con sus nuevos puños de 
combate y que llevan con orgullo sus pre- 
ciados collares de dientes de lobo, se han 
quedado muy tranquilos al saber que, con 
las nuevas reglas, el hecho de llevar un 
puño de combate ya no los convertirá en el 
único blanco de los imponentes señores 
espectrales y de las criaturas monstruosas. 
Esto me recuerda que ahora tengo que 
aprovechar para saldar unas cuentas pen- 
dientes con varios de esos mortíferos per- 
sonajes y llevarme un trofeo o dos. 


Y eso es todo. A pesar de que no dispone- 
mos del espacio suficiente para tratar cada 
una de las razas ni cada unidad de las que 
hemos hablado ni de cada uno de los cam- 
bios que aparecen en el Ordo Malleus de 
este mes, por lo menos esperamos haber 
mostrado todos los cambios principales 
con ejemplos concretos. De todas formas, 
si publicásemos toda la información acerca 
de cómo sacar el máximo provecho de las 
reglas de Warhammer 40,000, ¡el juego no 
sería ni mucho menos tan divertido! 
Esperamos que con los cambios que 
hemos presentado este mes, las nuevas 
reglas de asalto te parezcan más equilibra- 
das, realistas y fáciles de aplicar y que, 
después de unos días para acostumbrarte 
a ellas, aporten una mejoría a tus partidas. 
Buena suerte ¡y que vuestras espadas 
estén siempre afiladas! 
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¡fuebo serbício De Penta Directa! 


Te presentamos a nuestro equipo de Adeptus Telefonicus, al servicio del 


nia y al tuyo. 
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XAVI 
El avatar de Su fe en el 
Hashut en el Emperador solo 
Viejo Mundo, el se ve superada 
cual traza planes por su pasión 
para dominar el por los tanques. 


mundo con sus 
Enanos del Caos. 


A 


Cómo y cuándo contactar 
con Venta Directa: 


Por correo: enviando una carta a 


Games Workshop 
Venta Directa 
Consell de Cent 334-336 
Barcelona 08009 
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Por fax: enviándolo a los números 902 13 10 576 | 
934 92 17 06. Ponlo a la atención de Venta Directa ' 
l 
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Correo electrónico: TrollOgames-workshop.es 


Por teléfono: llamando a los números 902 12 10 566 
934 92 17 05. Si todas las líneas están ocupadas, 
deja tu nombre y número de teléfono en nuestro con- 
testador y te llamaremos nosotros gustosamente. 


Por web: www.games.workshop.es 


Nuestro horario de atención al público es: de 
y el 


DS o e se o 





ToNI RAMÓN 
Sacerdote de Más que un 
Sigmar que hombre, ¡un hijo 
ha sobrevivido del Caos! además 
a todas las pinta mejor que 
ediciones de las Tinto Verdi. 
guerras del 

martillo, te 


podrá ayudar 
con cualquier 
duda acerca del 
Viejo Mundo. 





TERESA 

La Hermana de 
Batalla que 
cuida vuestras 
suscripciones a 
la revista. 


VENTA DIRECTA ES COMO UNA DE NUESTRAS TIENDAS, 
¡SALVO QUE ESTÁN A UNA LLAMADA DE DISTANCIA! 


Consejos de pintura y reglas y tácticas... 


Informaciones sobra nuestras tiendas 


Toda la gama de productos Games Workshop 


Piezas sueltas de metal y matrices de plástico* 


Suscripciones 


Miniaturas exclusivas 


Y muchas otras sorpresas a tu alcance con 


solo una llamada 


¡LLÁMANOS PARA SABER LO QUÉ PODEMOS HACER POR TI! 


* Llámanos para más detalles sobre estos servicios 
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LIBRO DE EJERCITO 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


r 


HORDAS DEL CAOS 19,00 € 
ARCHAON, 


SENOR DEL FIN DE LOS TIEMPOS 27,00 € 
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PALADÍN DE KHORNE MONTADO 
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GRAN DEMONIO DE KHORNE 
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GRAN INMUNDICIA DE NURGLE 39,00 € 





PORTADORES DE PLAGA DE NURGLE 


10,00 € 
Este blíster contiene tres miniaturas de portadores 
de plaga de Nurgle. 











NURGLETES DEL CAOS 6,00 € 
Este blíster contiene una peana de miniaturas de 
nurgletes del Caos. 









PALADÍN DEL CAOS DE NURGLE 
10,00 € 


MASTINES DEL CAOS 9,00 € 
Este blister contiene dos miniaturas de mastines del Caos. 
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PUEDES OBTENER TUS KRANEOZ HASTA El 
DÍA 30 DE SEPTIEMBRE CON TUS PEDIDOS A 
VENTA DIRECTA 








sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido 
de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 
Una vez hayas calculado el importe total de tu 


pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 
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DESCRIPCIÓN 


LLL 11509404444 


Warhammer Batall: 





PRECIO 


75,00 € 











UNIDADES 








GMES WORKSHOP 


VENTA DIRECTA 







PRECIO TOTAL 
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75,00 € 
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ENTREGA DE TU PEDIDO 

Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará 
en un período máximo de 72 h en Península y 
Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y 
Melilla se enviará por correo y el periodo máximo 
de entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si 
has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás 
pagar su importe total en efectivo en el momento de 


viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no 
dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un perí- 


odo de siete días a partir de la fecha de recepción 
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la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 
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" Games Workshop se 
reserva el derecho de 
rechazar hojas de 


GASTOS DE ENVÍO 


Tiempo de entrega de los Por Transportista (MRW) 


pedidos desde salida de pedido de venta direc- 
Games Workshop: Hasta 25,00 € de 25,01 € a75,00 € | Superiores a 75,01 € ta procedentes de 
ont bol clientes con historial 
: ontrarreemboiso y de impagos y/o de 
Península o Baleares (72 h) 15,00 € 10,00 € 6,00 € Tarjeta de Crédito e 
€ qa estos casos Games 
Portugal (96 h) 20,00 € 15,00 € 10,00 € Solo Tarjeta de Crédito Workshop lo cumuni- 


cará en el plazo mas 
breve posible a fin de 
el cliente pueda sumi- 
nistrarse directamente 
en tienda”. 


Solo Correo 


Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla (20 días) 


Resto del Mundo 


15,00 € 10,00 € 6,00 € Solo Tarjeta de Crédito 


Llámanos y te informaremos Solo Tarjeta de Crédito 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 


Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


A A 












¡ A A A O E ES A A 232.0 

LUNES a VIERNES de 9:00 al : A PAR A SS O A AN 3523 

2] :D0 horas, los SABADOS de A o Número de cliente de VD.:...........................o.o.o...... Suscriptor L) : 223 

10:00 a 14:00 horas y de 15:00! ! O dci oa o, | ERE 

' A AA Código Postal: acc O 29S 

a 19:00 q Teléfono fijO: .................ummo.. Teléfono móvil: ........................0..... Fecha nacimiento: ................... 07 
o A Y A A 





NOg - 1e6a1qo1] ap jajeuydsoH,1 - 80680 - PNS BIA UBID "JOd 
v0€-00€ “SIOJON - I93110] EJUSA dOYSAJOM SALIBE) 


E eii > 
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Í Firma del Titular: 
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] estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los campos de este formulario deben estar rellenados. Los 


pedidos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el 
caso de pedidos realizados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna 
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¡MUERTE AL FALSO EMPERADOR! 


